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După o scurtă spitalizare, 
colegul nostru a scris pentru 
voi (încă în stare de beatitu- 
dine scriitoricească), 
următoarele rânduri. Precizăm 
că nu putem oferi nici un 
suport tehnic sau imoral la 
cele ce urmează, întrucât 
publicăm aceste rânduri din 
semn de respect pentru cel ce 
a fost cândva (și încă se mai 
crede) colegul nostru: Andrei 
Fântână, la ECTS '96 ! 


a 





v-aţi uitat pe copertă, dacă aţi citit 








editorialul, dacă sunteţi rebeli ca noi 
şi vă place Game Over-ul, în orice for- 
Imulă şi pe unde o fi el, vi 


u 








oare 

Stimaţi cititori, sunt normal. Da, iubiţi 
colegi şi scumpi confraţi vă mărturisesc că pot 
să spun aceasta cu inima împăcată. 


stă ediție spec 









ECTS 'SE, 
Elactranic interactive 
Entertainment Expo 


Fără să ştiu peste ce am să dau, sincer vă 
mă aşteptam la un fel de întrunire 


spun 








Un tinerel dom le. Richard Gamiot. akka Lord British. 


E rate one 








între câteva firme, aşa că mă înarmez cu un 
te: 


de luat vedere: 


ic substanțial de Game Over-uri, o cameră 





„un aparat foto (pe care 








în cele din urn 





am uitat), un reporto- 





fon, o viză pe 6 luni, două perechi de 





ciorapi, Mehmedul de Pădure şi alte 
ustensile necesare unei paşnice plecări 
în necunoscut (o sticlă de palincă , pam-! 
arți de vizii 
lăsat adjunctul ac; 
enul), criticul de nespecialitate (de frică 
să nu facă vreo criză), complicele şi tot 








tă etc) şi plec. Mi-am 





să (să-şi dea exam- 





echipajul - din motive obiective - şi m- 
am îndreptat cu viteză spre aeroport 
Prima zi: Ne ducem (eu, 
Mehmedul de 
patronul - 








are a picat din Costa-Rica 
Miami tocmai la frigul britanic şi pe 
care-l cam strângea pulover:ul) şi ne 





aşezăm la o coadă imensă la 





pentru înregistrare. Când să ne 


Denny Atkin de la Computer Gaming World. Posesorul 
unei „voci” foarte răsunătoare prin lumea gamerilor. 

























că ne aflam la cel mai mare „târg“ de jocuri 


din Europa. În câteva cuvinte: avioane, maşini, 








obişnuim, vine cineva şi strigă 
de la presă să vină în faţă. 
It am fost primii cu formula- 





că cine 
Dintr-un 
rele-n dinţi. Ne identifică, ne trânteşte 
câte un ecuson gigant în piept şi ne 
arată intrarea. 








Prima impresie. 


Luăm toți poziţia de drepţi, zâmbe- 
tul pe faţă, capul si 





ne clătinăm puternic. Ulterior am aflat 
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cas 





le, tunele, monitoare gigantice, jocuri, 
PC-uri, jocuri, Sony Playstation, Sega, jocuri, 
joystick-uri, reviste, reporteri, oameni banană, 
monştri s 








crificaţi sau umblători, manechine, 
te, GAME OVER, Virtual Reality, 
şi... jocuri. Ah, şi Mehmedul de 
Pădure (MDP), care umbla cu 





blonde, roşc: 





ochii cât cepele, când după 


zepeline, când după mane- 





chine. 








subnesemnatul, m- 
am ocupat de 
Dungeon Keeper 
bestial), 
SyndycateWars 
(Super), Theme 
Hospital (Dement) - 
pe la fiecare joc 
câteva secunde. Tot 
din joc în joc, pre- 
cum elefantul din 
pom în pom, dau - 
printre mulţi alţii - 
de Denny Atkin 
CGW (Computer 
Gaming World) 
pilotând din carlinga 
unui triplan, un 


H Weaaahhh! Doug Jones. Un normal de la Virgin. măreț pentium. Două 


Apoi, prima zi s-a 
tot felul de întâlniri profitabile 
(am vorbit şi de un CD pe coperta 
Game Over:ului așa, printre multe 
altele, jocuri şi poate şi ceva 
manechine), totul terminându-se 
cu provocarea lansată de Doug de 
la Virgin: Biliard. Se ridică semeţ, 
Mehmedul de Pădure şi răspunde 
provocări. Seara bem pe cheltu- 
iala lui Doug şi ne amuzăm 





savurând priveliștea în 
Mehmedul - spasmofilic - lua 
bătaie la biliard. Ne-am întors 
acasă, unde după o ceartă bineve- 
nită cu E-roul nostru MDP 
(Mehmedul de Pădure) am dor- 
mit ca nişte puişori de focă cu sin- 
dromul vacilor 
nebune. 


RA daua zi: 


În ziua urmă 
toare, fiecare şi-a 
făcut de cap: 
Arturo a stat la 
barul presei, şi a 
vorbit la telefon în 
Costa-Rica la toate 
rudele lui, MDP-ul 
sa plimbat şi sper 
să se fi jucat şi el 
(l-am lăsat video- 
camera după 
interview-ul de la 
Blizzard şi i-am dat 
drumul prin 
expoziţie), iar eu, 





vorbe, trei surcele, ca 
de Ia reporter la reporter la o 
duşcă de aer curat (aproape scan- 
dinav). Un tip extraordinar. După 
aterizare mă lovesc de Richard A. 
Garriot akka Lord British de la 
. L-am tras deoparte şi i- 





am făcut cunoștință cu reportofo- 
nul meu. Nici nu-mi iau bine ră- 
mas bun, că dau de General 
Manager de la Bullfrog: Les 
Edgar. Ce să vă spun, doar pe Sid 
Meyer nu l-am găsi 
trebuie să fie pe ai 
coadă... Eh, seara urmau două 
petreceri. Una la OCEAN, unde 








se ducea Deany şi alta | 
unde se ducea Doug. Arturo 





& Adam Maxwell, unul din „graii” de la BLIZZARD. 


pleca a doua zi la 8:00 ora locală 
deci nu putes vină. Pe MDPil 
mâcau pantofii de urla la lună şi 








nu vroia să meargă. Eu, singurul 
om normal, ţineam morţiş să mă 
duc, însă m-am înţeles de minune 
cu MDPuul şi am reuşit, după 
multe eforturi, să nu ajung la nici 
una. Așa, ca să vă faceţi o idee, la 
Sierra au fost 500 de invitaţi. La 





ECTS, cine vine după mine..? 
Niacaiva... 


După un tur de orizont prin 
puzderia firmelor împrăștiate în 
ie, ameţim. Ne revenim şi 

184! Să mai 
numărăm o dată: 1, 2, 3..tot 148 
Bun, deci avem 148 de firme de 





ă [i Tipul e Les Edgar, director general al BULLFROG, iar revista... s-o 





Ocean erau mai puțini, dar 
era mai select. Acuma, ca să nu 
fim răi, putem spune că 
Mehmedul a fost eroul care s-a 
zbătut pentru CD-ul 
de copertă şi pentru 
încă ceva 
trebuşoare, la fix 
penrtu voi. Eu, mai 
am puţin şi vă 
promit la numărul 
următor un inter- 
view cu MB 
(Mehmedul 
Bucuros), dar asta 
rămâne de văzut. 
Până atunci vă pup 
dulce iubiţi şi 
stimaţi, dragi şi 
scumpi actuali sau 
viitori rembeli. Nu 


vă faceţi nici o prob- 





lemă, vă spun eu: 
Suntem normali! 
Cine vine la 








vizitat, discutat, jucat ce e de 

jucat, schimbat cărți de vizită, râs, 
băut ce e de băut (nuri frumos să 
refuzi), pupat ce e de pupat, etc... 














ce e de el 
Şi de unde să-ncep, dacă nu 
de la Bullfrog? După o discuţie 


aprins 
cu nenea ăla din poză mă opresc 
în fața unui calculator pe care nu 
rula nimic altceva decât DUN- 
GEON KEEPER. Am înghițit în 
sec, şi am dat şi eu un clic de 
mouse, nu știu pe ce, dar nu cred 
ărit 
zie, m- 


u Cathy şi o altă discuție 








că era ceva important: n-a 





nimeni la mine. În concli 





am apropiat de dungeon. Un 
băieţel cu spate de fetiţă, s-a 
apropiat şi a început să-mi 
grăiască. Uite, aici facem o 





cameră, vin ăia mici şi sapă, 
mergem şi noi să vedem ce 
treabă fac etc. Pe băiat îl chema 
Bullfrog şi nu mai ştiu cum. Cel 


puţin aşa scria pe el. După ce ne 
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E) 


am jucat noi DK, am ştrafat dreapta şi, după 
ce m-am distrat puţin cu Theme Hospital (am 
vrut să văd ce face dacă pun o soră medicală 
în WC-ul bărbaţilor), am dat de Syndycate 

nu stau prea mult. 
Riscam să fac carieră în 3 zile ca Syndycalist şi 
so dau naibii de revistă. Tot alându-mă la EA, 
am trecut pe la Time Commando şi apoi am 
urcat la etaj, pentru FIFA97, Independence 
Day, Die Hard Trilogy ete. Standul celor de la 
VIRGIN avea formă de fortăreață. Publicul 
avea voie doar la etaj, Acolo, în fiecare turn de 
apărare, erau o mulţime de calculatoare, cu ce 
credeţi? Cu jocuri, domnule! Așa am văzut 
Outlaws şi restul de Lucași, Lands of Lore II şi 
Red Alert-ul şi încă suficient cât 
să te doari 














multe altele, 
capul. M-am dus 





de barul Virgin. Consum Virgin Energy la 
cutie, (Virgin Vodka se dădea numai cu sticla) 
şi invitând barmanița la petrecerea Sierra, sta- 
bilesc o întâlnire cu Doug pentru seara 
următoare, 

Plin de avânt, trec pe rând pe la GT 
Interactive, care închiriase scara ce ducea la 
balcon şi o transform 
liane, bălării, blănuri şi sunete de junglă (o fi 
junglă în Papua?), apoi pe la Rama lu' Sierra şi 
ajung la Gremlin. Aici dau de un tunel cu 
scheleţi, foarte frumos (Realms of the 
Hounting) şi de ceva joace de calitate: Sand 
Warriors - Chariots Of The Gods, un Arcade 
3D flight sim, cu o atmosferă nebună în 
SVGA: două mari naţiuni se înfruntă „genoci- 
dal“. Premiul: dreptul de a coloniza o planetă 









în Papua Guinee, cu 











[3 Monta! Kombat în stu. Heh, heh. 
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deșertică. O imbinare de imag- 
ini ale Egiptului antic, cu ultra- 
tehnologia secolelor ce au 
vie. Foarte frumos. Ei, dar să 
nu mă las furat de pei 
acolo Interplay-ul 








Combinarea Interplay-ului 
cu AD&D (faimoşi în legea lor 
cu RPG-uri dinainte de com- 
putere) şi cu TSR - alți iluştri - 
va da naştere mai întâi la 
„Blood & Magic” - 
Octombrie'96 - un Fantasy 
Strategy cu 5 împărăţii, 15 mis- 
8 de caractere, cu tot 

sargoyli şi alţi 
turbaţi. După strategie vine 
„Dragon Dice“, un RPG care 








iuni 








se laudă ca „cel mai adânc joc 
de zaruri pe computer din 
toate timpurile“. Să nu vă 
imaginaţi că e un joc de zaruri. 
Au zis: lanuarie'97. După RPG 
vine Action/RPG-ul Descent 
to Undermountain. În plus, 
Fallout - în aprilie, M.A. 
Noiembrie '96. MDK se anunță ca un bestial 
Shootem Up primul joc de Shiny 
Entertainment de PC (până acum s-au bestial- 
izat pe Sony Playstation). Să lăsăm Interplay-ul 
că n-avem loc de toate. lată. 





„= o strategie de 





y 





. Andrei a „jucat” câteva secunde și era să-l coste 


Dungeon Keeper. 
[_viaţa ia intoarcerea în fară 


1M se jucau pe internet cu încă o mare 
gaşcă de demenți, ceva cu avioane: Air 





în vânt și cu IF-22 Lightning II. Asta a: 
facă în ciudă celor de la Nova Logic, că tot 





aveau standuri alăturate. Şi, ca să fie treaba 
completă, aveau „pe masă” şi IM-1A2 Abrams. 
Nici o grijă, zic eu, la Armored Fist 2. Cât 
despre IF:22 Lightning II, are Generator de 
misiuni şi Campanie aşa încât nici o misiune 
nu seamănă cu alta. Solo, modem şi network 
foloseşte cockpit-ul actual şi, pentru distracţia 
lor, peste 250.000.000 km pătrați de „satelite 
data“. Adică au înebunit de-a binelea, dar pen- 
tru binele nostru, fireşte. 

V-a plăcut Civilisation 2? Incercaţi Destiny. 
Se pare că rupe lanţurile. În rest, Interactive 
Magic ne capitalizează mai încolo şi propune 
ca în 2125 (ce număr comercial), să cadă 
cerul. Fallen Haven însă, nu aşteaptă până 
atunci. 


S-a deschis şi noi am vizitat 


INTERNET 


ineri, 27 septembrie, s-a 
deschis pe Calea 
Victoriei în chiar inima 
Bucureștiului, versiunea 
românească a 

Cafe-Net-ului. Auzindu- 

mi visul cu urechile 

(aveam nasul infundat), 

m-am deplasat la fața 

locului, înarmat cu 

echipamentul strict nece- 

sar unui jurnalist fără mari 

speranțe de revelare. Cu 

un tupeu specific, maj 

înfig în ușă, ștrafez 

dreapla cât să intre Paul 

și să nu dau cu na 

0 persoană care 

ieșea și frânez, 

zâmbetul nr4 di 

proprie de protocol 

o scurtă pauză, 

am contemplat p 


Over-ule, uite, trei computere acolo, “Cu ce treabă în capitală” pe net. N-am insi- 
cu joace și ochelari 3D-Max, iar ăa a de ciudat. sunt stat, ca să nu mă 
de acolo, are a 

“Hait. Apoi a 


care se strâmba decent ” 
la mine. 

„Să înţeleg că nu 
sunteți român?” 


Nu m-aștept să lasă la tipografie dar... pe monitor se află pă al 
Dagha de ut e fobu x paza. poza ku 3 


Cu un zâmbet șifonat, Cena în ca 


, e dun de pe jos. Foarie expedi- — este coneciată la Kap 
m nai ă ! uri 5x86 și bere de cară 
Liei 0 mac nouă . (Bergenbier/3.5Ă 


întrebăm de jocuri. Stai, măi Game 


: Programul este 10:00 pră 
iște informaţii am ora României. Așa 
ca să mă sunteţi capitaliști - din 

de frumusețea problemei. — adică - și aveţi banii necesa; 

J aflat că, atât prețurile cât | lasă mămica/nevasta să plecaţi d&- 
acasă până la 4 dimineaţa, nu mai 
staţi pe gânduri. Dacă nu, aranjaţi 
cu școala/serviciul un transfer la 
București, mai trageţi de sponsori 
cu o noapte de măcar o oră și veniţi 
la Internet Cafe. Nu de alta, da' 
puteţi citi GamgaOver-ul acolo și 
poate daţi și . Semnaimentele 

19 sau la sediul 


ies pe ușă, văd că 


. Sper din tot sufletul să nu fi vrut 
încerce adresa noastră de web... 


li] A2ă știi ce cred eu? Asta-i chiar Intemetul. 
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Andrei Fantana 
Game Over 


-„— 


"Timp tardiv de octombrie. Stau nituit în această ci năruță, 
închiș de câtre 0 adunătură de „rembeli” care aşteaptă de la mine 
vtămul articol: editorialul. Stau Tiniştiţi dincolo, de uşă si, ca la 
maternitate, aşteaptă o dischetă. Singura diferenţă e dacă nu le E CTS 
place proizesiturărmi magiificentă şi evocativă, 2% ăregtul şi forta pirat = Londra 1996 

semeni, dreptu la a ms Pease ne aa al anului în lumea 


N ecesară de a mă arunca înaoi, E an ds 

vre incă unul și de a cere cele necesare (Am cerut până acu e sa 

pautză, o pereche de ochelari de soare, două şireturi, o maşină de Sa noroi Cafe 

tocat. metri de carton asfaltat Și un paliar cu apă). Si în loc Să is, am fost acolo. 

analizez şi eu, evoluția jocurilor pe plan mondial șau local, trebuie Apache vs Apache 

să mă plâng din nou de „movul tipografie” blima expresie cro- Pagina pierdută 

matică ce însoţeşte durerile noastre de cap şi care îmbracă cu atâta Anvil of Daw 

delicateţe toate numerele şi precădere ultimul Gib, de n 

greşelile care nau scâpal, SP e ela de servici cuprinsă de ETTPIIIEINCI 
Z 


tă” a 


sa explic şi să prezint apariţia „subi 
clari- 


acestei „broşuri?, aş începe prin a sintetiza linia cuprânsului. Și Capitalism 
o ca veți citi cu siguranță în paginile Settlers 2 


fica „bulibăș ala ordonată” a ceei 
e se lasă devorat de infrigurarea cvasiadolescentină Nu e MK4 
Grand Prix 


Fi, dar cum treaba mea e 


ce ne car 
Aşadar voi Înc 
amănunt realizat cu mari e! 


enţia asupra unui Mic 2 
forturi: au încăput mai toate articolele Te: Li 
rminator 
Future Shock 


DOOM, 
pentru „masteri“ Space Quest 6 


GAME OVER Dark Seed 2 
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pache Longbow se vrea un simulator 
„serios“, cu pretenții şi decorații. 
Accentul a fost pus pe partea de simu- 
lare, în detrimentul feeling-ului, deşi 
Apache nu stă rău la capitolul atmos- 
feră. De-a lungul jocului lupţi pe trei 
fronturi diferite, Corea, Yemen şi 
Cipru, aflându-te la bordul aceluiaşi 

tip de elicopter. Ghiciţi care ? 

Un punct în plus la seriozitate şi la scorul 
total, este modul în care ți se explică ce tre- 
buie să faci în misiune, mai pe româneşte (?) 
briefing-ul. Acesta este tot ce poate fi mai bun 
şi mai detaliat. Vezi harta din satelit, de la sol, 
de sus, de jos ba culmea, poți survola, într-un 
soi de simulator în simulator, peisajul în care 
trebuie să lupţi. Traseul de parcurs are expli- 
cat fiecare punct in care ai de făcut ceva mai 
deosebit. Pe total, la capitolul briefing nu e 
mare lucru de reproşat, decât poate faptul că 
în realitate nu ştiu dacă există așa ceva (pe 
vremea când pilotam eu elicoptere, nu se 
inventase tranzistorul și nici SVGA-ul). 


CUM ARATA EL ? 


Am spus mai sus că Apache se vrea un 
simulator care să incordeze simţurile și nu să 
încânte ochiul. Gândindu-se probabil că un 
pilot de la bordul unui elicopter de asalt nu 
este foarte preocupat de ce vede pe lângă indi- 
catoare, cadrane și ținte, creatorii Long- 
bow-ului l-au înzestrat pe acesta cu o grafică.. 
ăă, hai să zicem, cu o grafică nu foarte bună. 
Zbori într-un peisaj vectorial şi în cazul de 
faţă cuvântul chiar ar trebui să inspăimânte. 
Degeaba poţi să-l priveşti în SVGA sau VGA că 
arată la fel de fad şi fără gust. Dealuri ca nişte 
piramide, sunt „impădurite” de pâlcuri de 
copaci asemănători cu nişte... piramiduțe şi 
populate cu inamici fațetaţi şi monocromi. Pe 
deasupra „dealurile“ au fost, se vede treaba, 
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(5 Poivoane plate și monocrome alcătuiesc peisajul în care upţi 


erodate de-a lungul veacurilor astfel incât 
acum nu mai sunt decât niște anemice unduiri 
ale atotstăpânitoarei suprafeţe plane. Nu ştiu, 
aşa o fi pe-acolo prin Cipru, dar, din ce-am 
văzut eu pe la tembelizor, treaba nu stă chiar 
aşa. Păcat atunci de manevrabiliatea atât de 
lăudată a Apache-ului. Ce folos să te agiţi de 
nebun într-un câmp deschis unde n-ai nici o 
denivelare pe care s-o ocoleşti sau pe care s-o 
foloseşti ca paravan? Poţi totuşi folosi clădirile 
sau micile încreţituri ale solului pentru a da 
atacuri prin surprindere, deşi nişte pâlcuri de 
copaci ar fi fost mult mai bine venite. Apropos 
de copaci, am făcut un experiment. Zburam la 
50 de picioare şi când am trecut peste un o 
astfel de pădurice, m-am 
lovit de respectivi arbori. 
Nu-mi dau seama dacă 
este foarte plauzibil ca 
într-o câmpie ce se 
intinde cât vezi cu ochii 
să crească izolaţi nişte 
copaci de aproape 20 de 
metri înălțime. 

Şi-apoi, ce grafică e 
aia care îţi arată cum, 
atunci când tragi 20 te 
gloanţe cu mitraliera într- 
un releu de televiziune, 
acesta se transformă în 

































































în era în care mai toate 
jocurile au texturi mapate 





























OMGITRL INTEGRRTICIN 


şi tot felul de tehnici care imbolnăvsc de nervi 
procesoarele, nu este un sentiment foarte 
plăcut să dai din nou cu ochii de un specimen 
vectorial. Singurele obiecte ce arată un pic mai 
bine sunt elicopterele și, cu puțin efort de 
imginaţie clădirile. În rest... LHX în SVGA, 
aşa, ca să fiu şi eu dur. 

Cu toate astea, grafica nu este decât unul 
din elementele care stabilesc valoarea unui joc 
şi uneori (a se citi Mechwarrior Il şi compa- 
niz) aspectul grafic are o pondere destul de 
redusă în cadrul scorului final. 


CE VREA EL ? 


Nefiind prea arătos, Apache trebuie să 
suplinească această lipsă printr-o simulare cât 
mai apropiată de realitate, asta măcar pentru a 
justifica cerinţele de sistem. Din acest punct 
de vedere, Longbow i 
mult decât ok şi i, 

Există doi 
Arcade şi Realit 
să te agiți cum 
copterul nu pierde înă 
leme la motor. Dacă vrei 
simţi în stare, poţi încercă 
zbor, unde viteza maximă și 
dine sunt diferite, se pot ivi pi 
iar elicopterul este incomparabil î 
bil. Ar fi plăcut să dispuneţi de un j 

rau că matale matei 








„Producătorii susțin că au 
cul toate caracteristicile elicoj 
fiecare amănunt se află preze: 
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îndemână tot felul de sisteme care folosesc tot 
felul de taste şi care afișează tot felul de infor- 
maţii. Dispui de radar separat pentru sol şi 
aer, sistem de vizualizare IR (cam dubios), 
camere de luat vederi, mă rog, tot ce e nece- 
sar şi comun aproximativ tuturor simula- 
toarelor de aparate de luptă, plus niște chestii 
noi, vedeţi voi care. 

Un punct care m-a impresionat plăcut este 
acela că poţi folosi rachetele AG în felul 
următor: lansezi racheta în sus la 45 de grade 
şi apoi, după câteva secunde ieşi din 
ascunzătoarea în care te-ai aflat şi „lock“-ezi 
ținta, rachetele orientându-se apoi automat 
spre punctul vizat (trebuie să recunosc, ăsta e 
un sfat care vine de la producători). 

Relativ comună este şi structura jocului. 

ți opta pentru o campanie sau pentru misiu- 
separate, după cum la fel de bine ai posibili- 
tea să te antrenezi pentru a te obişnui cu eli- 
opterul şi cu diferitele sisteme ofensive şi 
defensive. Bineînţeles că înainte de misiune, 
îţi încarci elicopterul după plac sau accepți 
modul „default“. Nume ca Stinger, Hellfire etc. 
sunt, cred eu, foarte cunoscute printre cei 
interesaţi de aviația militatară şi n-are rost să 


e un reprezentant de 
modul în care 
biectivele nu sunt 
p este bine 
dită. Nu zbori jumătate de glob şi de oră ca 
apoi să te ciocneşti de clădirea țintă în timp ce 
încerci s-o distrugi cu mitraliera, pentru că 
racheta aer-sol n-ai tras-o la momentul potrivit, 
din simplul motiv că, plictisindu-te, ai aruncat 







şi tu un ochi prin alte părți. Oricum, ca mai 
toate sim-urile, Apache este prevăzut cu un 
sistem de „time compression“, fiind evitate 
astfel momentele de plictiseală. 

Digital Integration au luat în calcul şi 
dorința user-ului de a-l doborâ din înaltul ceru- 
lui pe cel mai bun prieten, alături de dorința 


& În Apache Longbow, când peisajul e mai încărcat, feeling-ul este ceva mai puternic 


de a lupta cot la cot cu un partener uman. AL 
e prevăzut cu posibiliatea de joc multiplayer. 
Se poate juca prin modem, cablu serial sau 
reţea IPX. Ca şi Comanche, care îl are ca frate 
la răsărit pe Werewolf, Apache are şi el un 
frățior, pe numele său Hind. În reţea, cei dor- 
nici pot zbura pe monstrul sovietic, luptând 
împotriva sărmanilor apaşi, la fel ca în conflic- 
tul Comanche vs Werewolf. 

Cumulând cele spuse mai sus, rezultă un 
simulator bun, chiar foarte bun, la care s-a 
neglijat partea grafică. Cum însă Jumpin'-Jack- 
celde-HC era te prindea fără să aibă o ținută 
prea impunătoare, trebuie să mai fie ceva care 
contează. Feeling-ul. 


CE SIMTIM NOI ? 


S-a mers pe ideea ca atmosfera din joc să 
fie cât mai apropiată de cea a teatrului de luptă 
şi, în mare măsură, s-a reuşit. Sunetele sunt 
foarte bine folosite pentru a crea acest efect şi, 
dacă lipseşte cumva placa de sunet, este trist 
de tot. 

Pe lângă mesajele primite prin radio sau 
de la computerul de bord, se aud comunicaţi- 
ile radio ale celor care se bat pe aiurea, 
exploziile sună destul de bine, motorul toarce 
corespunzător, rachetele șuieră aţâţător şi 
mitraliera boscorodeşte nervoasă. 

Dacă îţi plac simulatoarele mult de tot şi 
iubeşti fioroasele coleoptere mecanice de luptă, 
ai mari şanse să fii prins în universul jocului, să 
îl apreciezi şi chiar să te îndrăgosteşti. 





DAME OVER -act. 19956 








AH64-D Longbow... 
Jane! s 


De partea cealaltă a „vs-ului se află un 
simulator care face parte din seria „Jane's 
Combat Simulations“, o serie care mai 


Una din camerele In care se pregătește misiunea. Hm, becuri la tot 


E _pasu 


Cu ce vine, aşadar, AH64D-Longbow să se 
opună lui Apache Longbow, cel de la Digital 
Integration ? 


O GRAFICA... 


GRAFICA 


Ce a făcut Jane, arată cu mult mai bine 
lizat DI. Peisajul arată mai bine, 
e mai variat şi are texturi 
mapate pe poligoanele care îl 
alcătuiesc. Clădirile, 
vehiculele şi elicopterele 
sunt reprezentate amănunțit, 
iar în 640x480, 
poate de bine. Unde mai pui 


rată cât se 


că, atunci când o clădire este 
distrusă, în locul său rămân 
nişte ruine 
bun simţ, care fumegă 

atunci când un vehicul e pul- 
verizat, sar în toate părțile 
elemente componente şi 


estetice” şi de 


izbucnesc flăcări. Una peste 
alta, AH64D este mult supe: 
or Apache-ului Longbow 
grafică şi poate „mult superi 
or“ nu este de ajuns. 





cuprinde „Advanced Tactical Fighters", pe 
scurt ATF, un simulator de avion (avioane), 
asupra căruia poate vom reveni în numerele 

i şi voi ce doriţi). Jane a 
est AH 
64D şi, după cum ne-au obişnuit protagoniștii 
TIME LINE (fost READ.ME)-ului din GO 


este un joc care merită toată 


viitoare (mai scr 
colaborat cu ORIGIN pentru a crea 


numero 
atenţia, 


UN SUNET... 
SUNET 


Când am dat drumul la motor şi 
am auzit zgomotul rotorului, am 
avut deja în cap scorul care lar fi 
primit AH-64D pentru sonorizare. E 
drept, auzisem inainte muzica din 


i o a ti 


Jos: obiectele din AH-64D, arată foarte bine pentru un simulator. Sus: misiune de noapte 


[pe un AH-64A, un at indian de metal 
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meniul principal. În timpul jocului, scorul 
definitivat: suntele, muzica, speech-ul, toate 
sunt așa cum şade bine unui simulator. 
"Tonalitatea zgomotului făcut de rotor are 
schimbări subtile, în funcție de turație, 
sunetele generate de „plecarea“ rachetelor 
sunt țapene, astfel încât, dacă mai adăugăm şi 
mesajele radio, pe cele ale computerului de 
bord alături de zgomotele armelor și ale 
exploziilor (totul este, bincineles, stereo) 
ajungem la un total apropiat de maxim. 


UN SIMULATOR,., 
S (7) IMULATOR 


AH64-D, este, ca şi Apache Longbow, un 
simulator chiar foarte serios. Prima dată mi s-a 
părut că elicopterul se mişcă prea lent. Hait, 
îmi şoptesc, procesorul nu ține. Schimb 
rezoluția în 320x200, pun pe „low detail” şi 
încerc din nou. La fel. Mă uit mai atent şi văd 

frame rate“-ul (adică nr. de fps) este ok. 
Trag atunci concluzia aşa este făcut să se 
miște și, dacă mă gândesc bine, este mai 
aproape de realitate decât în cazul Apache-ului 
de la DI. Nu poţi să te învârți ca turbatul şi tre- 
buie să fii mereu atent (chiar pe modelul cel 


mai simplu de pilotare), să nu te trezeşti înfipt 
în sol 

Un simulator profesional („profesional“ 
pentru PC), foloseşte o mulțime de taste, că 
doar de-aia-i profesional. AH64-D foloseşte nu 
„o mulțime“ ci „un număr impresionant“ 
N-am stat să le număr, dar sunt puzderie, plus 
combinaţii ce folo HIFT-ul, CTRL-ul sau 
ALT-ul. Chestia cu tastele inseamnă foarte 
mult la un simulator, contribuind puternic la 
feeling, pentru că te introduce mai adânc în 
atmosfera din carlingă unde, am impresia, nu 
sunt puţine comenzi. 

Bineînţeles că jocul acceptă o impresio- 
nantă colecţie de joystick-uri, pedale, manşe 
etc. opțiunea „only keyboard“ nefiind indicată 
dacă vrei să joci la modul serios. 

Dacă ai primit jocul cadou şi habar n-ai 
care, unde şi cum funcţionează, ai la dispoziție 
un „tutorial“ foarte bine pus la punct, care te 





poartă prin toate etapele necesare însuşiri 
temeinice a profesiei de pilot. În câteva mi 
uni-lecţii, înveţi cum să zbori, să foloseşti sen- 

armele şi diferitele sisteme (credeţi-mă 
că un Apache nu are puţine, iar jocul nu a 
neglijat nici un amănunt legat de ele). Stăteam 
şi mă uitam la ecran, ascultam explicaţ 
referitoare la ochire şi mă minunam ca la 
„Teleenciclopedi i 
jocul, dar afli cum stau de fapt lucrurile cu eli- 
copterele astea şi îţi dai seama că visele de 
genul „mă fac pilot de luptă“, nu sunt deloc 
simplu de realizat. Nu ştiu câte feluri de ţinte, 
nu ştiu câte sisteme de ochire, nu mai ştiu 
câte indicatoare, moduri şi gradaţii, toate 
legate numai de banala operaţie „Lock target - 
Fire“, operație executată cu atâta nonşalanţă 
în alte sim-uri. Nu vreau să spun acum că e 
extrem de greu, dar o folosire cu adevărat efi- 
cientă a tuturor sistemelor oferite de elicopter, 
nu e simplă deloc 


rachetele pe care le lansenzi se țintă nu merg 
drept spre aceasta ci au o traiectorie „cu 
boltă“, înălțându-se mai întâi. În Apache 
Longbow, comportarea rachetelor este diferită 
(zboară direct spre țintă) dar, dacă ar trebui să 
dau mărul de aur jocului care e mai aproape 
de realitate, probabil că AH-ul ar fi acela, 


O ENCICLOPEDIE. .. 
ENCICLOPEDIE 


2 CD-uri are AH64 -D, loc destul pentru a 
putea insera în joc şi o bază de date cuprin- 
zând vehicule, elicoptere şi avioane (Dacia nu 
era). O banală opțiune „read Jane's“, deter- 
mină o explozie de informație pe monitor. Păi, 
numai pentru partea asta şi jocul merită să fie 
jucat, cantitatea de detalii despre fiecare 
vehicul, avion sau ce-o fi, fiind impresionantă. 
De exemplu, la AH64-A - un frate al AH64-D- 
ului cu care ai, dealtfel, ocazia să zbori - erau 
scrise cu text mărunt, cam 7 ecrane, 
cuprinzând detalii tehnice, performanțe, orig- 











Sus: a se observa fumul care se degajă în dreapta Stânga: cantitatea de 
(i informaţii pe care o găsești în cartea aia este impresionantă 


ine, istorie, părinţi, bunici etc.) 
Poţi vedea cum arată obiectul 
respectiv în joc (privit din orice 
unghi), pentru a şti la ce să te 





Este impresionantă p 
cu bibliografia folo: 

Alături de lucruşorul ăsta, 
mai poți să vizionezi (în alt 
cameră) câteva filme având ca 
protagonist Apache-ul, în fapt 
nişte documentare de bună 

unde afli câte şi mai câte despre elicopter 
. mitraliera unui Apache este coman: 

i mi capului pilotului, ast 
e punctul în care se uită 















încât mitraliera țint 
acesta?) 

Ar mai fi de menţionat o listă cu câteva 
bătălii istorice, unde poţi admira chipul lui 
Saddam Husein, pe „coperta“ unei misiuni din 





Apache Longbow: 
X/25 (71) 


P5/100 
16M 
Placa de sunet 
Joystick 


2x CD-ROM 


Minim Recomandat 










cadrul operaţiunii „Desert Storm“. 
UN J00... 0H000 ! 


Senzaţia pe care ţi-o dă simulatorul venit 
începând cu introducerea (ceva 
şi terminând cu... finalul, este 
aceea de profesionalism dus până la extrem, 
sub toate aspectele. Singura problemă ar fi 
poate legată de cerinţele de sistem, însă nu 
este o problemă deosebită şi-apoi... a e. Mai 
rămâne să-l vedeţi, să: jucaţi şi apoi 
dreptate: Jane's AH64-D Longbow este, la 
actuală cel mai bun simulator de elicopter de 
pe PC şi, natural, unul din cele mai bune sim- 
uri făcute vreodată... pentru uzul public. 

Astea fiind spuse: Happy hunting. Out. 
(Copyright Jane 































Placa de sunet 
16M (Dos) 
No Win95 


Minim Recomandat 
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ZEII DJ 


Cel puţin un centimetru de scrisori (din teancul cel 
supărat), pomenesc mai direct sau mai indirect, de necesi- 
tatea explicării unor termeni, stilurile de jocuri (quest, 
arcade) fiind numai câteva exemple de astfel de termeni. 


Aflaţi la datorie și luând în considerare numărul de cititori 
care gândesc la fel cu cei ce ne-au scris referitor la prob- 





lemă, dar care n-au avut chef să pună mâna pe un Așadar... 





TIPURI DE JOACE 
Un joc conţine, de obicei, elemente 
aparținând mai multor puri. 
Incadrarea făcându-se după carac- 
teristica dominantă 


1ST PERSON - joc unde acţiunea este 
privită prin ochii personajului principal. 
Practic, orice simulator este un 1st per- 
son, un exemplu foarte concludent 
fiind DOOM; 


3RD PERSON - ţi priveşti persona- 


jul din exterior. 
Exemple: Crusader, Ultima 1 - 8; 
ARCADE - termen cu o istorie destul de 
lungă, care s-a referit inițial la jocurile în 
care se foloseau taste de genul stânga- 
dreapta-foc. În general, orice joc care 
implică o acţiune explozivă. Exemple: 
Xenon 2, Raptor; 

COMBAT - acest stil este pe cale sărși 
schimbe denumirea în „gen Mortal 
Kombat”. Așadar, joacele cu cafteală. 
Exemple: Budo, FX- Fighter 
JUMP'N'RUN - genul de joc „de consolă”, 
în care sări, fugi, tragi și culegi diferiţi ciu- 
curei. Exemple: Jazz Jackrabbit, Aladdin; 
LOGICĂ - accentul este pus pe partea de 


gândire, celelalte elemente putând fi negli- 


jate. Exemple: Boxworid, Pushover, 
QUEST - jucătorul se află în pielea unui 
anumit personaj și are de rezolvat o anu- 
mită situaţie. Jocul presupune un scenariu, 
care în unele cazuri se poate modifica, 
funcţie de ce face cel ce joacă. Partea 
principală la un quest este constituită de 
„puzzle'-uri, care trebuie rezolvate pentru 
a progresa. Exemple: Monkey Island, Full 
Throtile, Larry; 

ROLE PLAY (RPG) - joc în care poţi con- 
trola unul sau mai multe personaje, un 
anumit personaj find caracterizat de 
anumiţi parametrii care se modifică în 
timp, funcţie de cursul acţiunii. Exemple: 
Lands of Lore, Ultima (1..8) 

“SHOOTEM UP - așa se numește jocul în 
care scopul stă în „anihilarea” violentă a 





cât mai mulți inamici, fără a necesita mare 
lucru, în afară de reflexe rapide (un fel de 
arcade). Exemple: Duke Nukem 1, 2: 
SIMULATOR - joc ce are ca scop simula- 
rea pilotării unui anumit aparat tanc, 
mașină, robot, covor zburător etc. 
Exemple: TFX, LHĂ, The Need For 
Speed. Uneori se folosește pentru 
desemnarea jocurilor gen Sim City, 
Afteriite etc, 


TERMENI 

A se reține că explicațiile de mal jos nu 
sunt nici pe departe cele mai corecte din 
punct de vedere ștințifc, ale încercând 
doar să lămurească un pic lucrurile. 


AI (Artificial Inteligence) - în contextul în 
care ne aflăm, acela al jocurilor pe PC, 
Al-ul cuiva controlat de calculator, este 
echivalentul coeficientului de inteligență al 
omonimului uman și măsoară capacitatea 
respectivei... chestii de a se adapla unei 
anumite situații, precum și capacitatea de 
anticipare, 

ENGINE - motor (eng.). Termen folosit 
pentru un ansamblu de rutine alte unui 
anumit program, în speță joc, care dă, în 
mare măsură, performanța finală a respec- 
tivului program. 

FPS (FRAMES PER SECOND) - cadre pe 
secundă (eng.). Cu cât o animaţie are mai 
multe fps, cu atât calitatea este mai ridi- 
cată Ca un exemplu, standardul pentru un 
desen animat este de 24 fps. 

FRAME RATE - viteza cu care se succed 
cadrele, Intr-o animație: 

SIM - simulator, 

SCREEN-SHOT - o imagine care conține 
un instatantaneu din cadrul unui anumit 
program, în speţă joc. 

ADD-ON - un pachet de misiuni supli- 
mentare pentru jocurile structurate pe mi- 
siuni 

SPEECH - discurs (eng.). Termen care se 
referă la modul în care se duc conver- 
saţiie într-un anumit joc. Un joc „full 


da un răspuns la întrebarea „Cum acordaţi puncta-  +/- 


Pentru 
jul pentru jocuri?", iată sistemul de acordare a scorului: 


:20 din care 
5 









:20 din care 
:10 
:10 
atinge scopul) 


toare etc.) 





MR. 


rău) 


:'05 (pentru măsura în care jocul îşi 
: 10 (pentru originalitate, idei nova 


:-10..+20 (pentru feeling. Bun sau 


VERDICT GO 


o reuiz 


instrument de scris, ne-am hotărât să publicăm o pagină 
cu un soi de dicționar. Nu vă speriaţi vă rog și nu înhăţați 
pixul ca să ne scrieți ceva dur, cum că risipim paginile cu 
prostii. Pagina asta nu va exista decât în acest număr, sin- 
gurul fragment ce se va păstra în numerele următoare, 
fiind cel cu scorul. 


speech” este un joc în care toate mesajele 
sunt vorbite, putând fi audiate (dacă există 
o placă de sunet) 

VOXEL, VOXEL2 - tehnică de generare a 
peisajelor 3D, bazată pe fractali. Exemple 
de jocuri folosind tehnica Voxel 
Comanche, Shattered Steel, Armored Fist 
TEXTURĂ - imagine care apare pe 
suprafața unui anumit obiect dintr-un pro- 
gram 

MAPARE DE TEXTURI - tehnică care pre- 
supune (la modul foarte simplist) „așeza- 
rea" unei imagini pe o suprafaţă. 

PEISAJ VECTORIAL - peisaj de genul 
celor din LHX, F19 etc. 

PIXEL - denumire dată punctelor care 
formează imaginea. 

RENDERIZARE, RENDER - operație care 
presupune generarea unei imagini 
(animații), pe baza unui ansamblu de 
obiecte, texturi și surse de lumină, imag- 
inea reprezentând perspectiva asupra 
respectivului ansamblu, dintr-un anumit 
unghi. Procesul include calcule pentru 
determinarea umbrelor, a reflexiilor, ținând 
cont de caracteristicile materialelor care * 
au fost alocate obiectelor şi de tipul 
surselor de lumină 

HI-RES (high resolution) - rezoluție înalta. 
HI-COLOR - mod grafic care folosește 32k 
sau 64k culori, utilizând 15 sau 16 biţi 
pentru codificarea unui pixel 

TRUE COLOR - mod grafic folosind cca. 
16.7 milioane de culori (24 biţ/pixel) 
TEXTURI MAPATE - vezi mapare de tex- 
turi 

SEQUEL - continuare a unui joc (aici) 

A ȘTRAFA - termen care s-a impus după 
apariția DOOM-ului, deși respectiva 
acţiune era posibilă și în Wolfenstein, 
Concret, este vorba de mișcarea laterală, 
perpendicular pe direcţia de mers, mișcare 
extrem de uzitată în jocurile „gen DOOM. 
Cu timpul au apărut și expresii de genul 
„strate pe verticală”, sensul fiind, credem 
noi, evident 


:+05,.+05 (pentru minusurile şi 
plusurile jocului) 

:-20..+20 (pentru impresia generală 
lăsată GO-ului, fiind practic o cumula- 
re a tuturor celor de mai sus) 
Bineînţeles, la acordarea punctajului se ține cont de data la 
care a apărut jocul şi de necesitatea respectivei „componente” 




















părut de curând, jocul este pro- 

dus de bestialii de la 

DreamForge și distribuit de 

NWC. Este un 1-st person view 

RPG și s-a prins de mine cum 

s-a prins Paul de sacul de dor- 
mit. la uitaţi-vă: nici cu ranga nu-i desparți. 
da ce-mi pasă mie, eu am o altă treabă, și 
nu-i bagatelă. Închizând paranteza nepusă, 
continui articolul. Ai de ales la început între 5 
personaje. 

1.- lanmyrih - cu abilitate magică 

2.- Faxwen - o frumoasă cu multă agili- 
tate 

3.- Brice - un bărbat în toata... puterea. 

4.- Nalu - o lungană africană pare-mi-se, 
care e foarte rapidă. 

5.- Dagonath - un monstru echilibrat, fără 
vre-un punct forte. Dacă nu știi în pielea cui 
să te pui, el este cel care se va modela cel 
mai repede după personalitatea ta. Dacă însă 
ești foarte conștient de calităţile tale și nu-ți 
convine nici unul dintre cei cinci, poţi edita 
personalitatea fiecăruia împărțind 20 de 
puncte pe doar 4 calităţi: - Strengh; - 
Stamina; - Agility; -Power. Poţi schimba 
numele lor, însă nu ai alte înfățișări de ales. 
După cum vedeți jocul este destul de 
restrâns la complexitatea personajului, fiind 











Anvil of Dawn 


Primul RPG al topului GameOver, este cel mai drastic exem- 
plu de subiectivitate. Noroc cu noi, că altfel, ar fi rămas așa 
multă vreme. Anvil of Dawn este un joc pe cinste și, pe cuvânt, 
suntem mândri de-așa un subiectivism 





un RPG pilot, pentru cei care acum încep să 
guste stilul, avansaților oferindu-le o întor- 
tocheată și imensă poveste. 


MAGIC INSTINCT 


Mulțimea de vrăji este pentru început 
împărțită în 5 categorii: Vrăi de Pământ, de 
Vânt, de Foc, de Apă și de Fulger, cele 5 ele- 
mente din care însuși omul a fost construit 
(n-a fost cazul meu"), și cu care, prin ajutorul 
unui limbaj păstrat Ia frigider, se mai poate 
comunica. 

******eu eram bineînțeles cu monstrul, 
că-mi plăcea fața lui și vocea super normală 
pe care o are, și așa, ca să fac în ciudă ălora 
oripilaţi de violență și monștri. Acum - fie 
vorba între noi - e cel mai de treabă și mai 
calm dintre toți 

Pe lângă cele 5 discipline mai există și 
altele, din ramura celor vechi și greu de 
învăţat, dar cum jocu-i lung ajungi la un 
număr înpresionant de simboluri magice. 

Trebuie observat încă o dată că jocul nu 
dezvoltă prea mult problema, adică nu poți 
combina tu de capul tău simbolurile pentru a 
făurii vrăji noi. Totul este simplu dar realizat 
măiestruos. Continuăm: 











INTERFATA 


Anvil of Dawn folosește o interfață com- 
binată dintr-un cursor activ (care se schimbă 
în funcţie de acțiune: mers, descis, apăsat, 
lovit) și icon-uri. 

Dac-aș avea un cursor din ăsta și I-aș 
pune acum deasupra puturosului ăsta care 
doarme acolo vesel, s-ar transforma cu sigu- 
ranţă într-o mână cu o lopată. 

„  Darsărevenim: Icon-urile conțin vrăjile, 
armele, personal-pannel&inventory (adică 
intimitatea ta și inventarul) și o hartă activă** 
în miniatură. 

”* Gare se formează „în timp real" adică 
odată cu descoperirea peisajului. 

Pentru luptă poți folosii ambele arme din 
dotare cu ambele butoane de maus. De 
arme vorbim mai încolo. Continuând (în spiri- 
tul articolului) cu înterfaţa, ajungem evident 
la deplasare. Mers, adică. Normal aici vom 
folosii tastele.Dar iată o bubă de neiertat. Nu 
mă pot deplasa lateral. Recunoscând o mare 
gafă oftez cu găndul că s-o găsi vre-o contin- 
uare sau o chestie să compenseze lipsa. 
Una peste alta, interfața Anvil-ului este 
asemănătoare cu cea de la StoneKeep, de 
fapt invers căci StoneKeep-ul e mai tânăr un 
pic, însă este mai umană. 


TAL CA, Da, Pta 


Dormi, mămicule, că-ţi aduce moșul 
numai monștri marini. 

Ce-i frumos in Anvil, e peisajul. O 
mulţime de texturi, obiecte active și pasive, 
mânere, sfori, pereți întregi, bucăţi, adevărați 
și falși, din lemn, piatră și C6H1206 fac deli- 
iul aventurii. Ce-i drept că-i cam ortogonal, 
dar cam asta-i moda pe aici pe la Roll-Play- 
uri. În regiune (adică de la un castel Ia altul, 
sau pe plaiurile noastre), te plimbi cam ca în 
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elc. Că veni vorba de inventar, aici e o 
harababură frumoasă, în sensul că toate 
lucrurile odată luate sunt aruncate într-un 
pătrat mare ce reprezintă inventarul tău și de- 
a valma unul peste altul trebuie să cauţi de 
fiecare dată după ce ai nevoie, sau să faci 
ordine din când în când. Acuma, dacă tot 
cari, nu poţi lua cu tine decât după puteri. Și 
de multe ori se întâmplă ca după o bătaie să- 
ți scadă puterile și să te mai și cocoșeze 
echipamentul. De exemplu poți căra la un 
moment dat 100 de kile. După ce încasezi 
vreo două trei bucăţi de sabie, topor, 
scândură, ele. mai poți doar jumate. Ce faci, 
ÎN  maiarunci din lucruri și aștepți să se refacă 
: forțele? Trebuie să spun că nu poți dormi 
Altă belea.( De aia nu joacă Paul..) 





Sus: Numărați punctele care vi se par interesante. Pentru fiecare din aceste puncte există 
măcar un labirint. Pentru fiecare labirint este necesară măcar o oră __ Dreapta: Role play. 











Lost Eden, adică dintr-o bucată de secvență 








din nou neglijată de către pro- 






3DS în alta. Și asta dă foarte bine. Acuma, ducători 
dac-ar fi așa frumos, tot n-ar avea farmec Găsești o puzderie de cos- 
dar e plin de monștrii de toate felurile tume, unul mai bun și mai frumos 


Monșiri de pivniță, scheletroni, târătoare: 





zburătoare, de sub apă, din pământ, pirați 
înecaţi și unul care seamănă cu ciufulitul da 
din pat. Diferența este că ăsta s-a trezit când 
am venit eu pe la el. Offt. Deh, așa-s 





ca altul însă ele sunt compuse doar din 
cască și costum. Nu poti să păstrezi de 
exempu, haina, și să-ți schimbi pantalonii, 
sau bocancii, sandalele, ca să nu mai vorbim 
de știu eu inele, sau apărătoare la mâini, 


EXPERIENTA VORBESTE 


Anvil of Dawn nu e prea darnic cu 
punctele de experiență. Te baţi până te doare 


monștrii. Ţinând cont că și eu eram un fel de gambe, etc. Mai poți purta doar un colier. degetul pe mouse, salvezi, mai joci încă o 
monstru (defect profesional), mi-am adus Măinile sunt disponibile la orice obiect din repriză, și după vreo 20 de ore de bătaie mai 
aminte că mai am un deficit: Costumaţia este | inventar: Armă, scut, pietre, cuie, melci, cărţi, | Primeşti un punct de experiență. Ne bucurăm 





In ciuda tuturor 
dezminţirilor date 
referitor la miste: 
rioasele dispariţii ce 
au constituit subiectul 
atâtor dezbateri cât şi 
a creșterii alarmante a 
numărului de adulți cu 
probleme de 
inadaptabilitate, ne permitem să vă prezentăm un caz ce poate con- 
stitui o posibilă explicație. Recent, am primit la redacție o 
scrisoare, care, după o dificilă descifrare, a scos la iveală o poveste 
aproape incredibilă, dar care, spre surprinderea tuturor, nu lasă 
nici o îndoială asupra veridicităţii sale. 

Se pare că la baza acestui caz se află un sindrom ţinut secret 
de către oficialități, pe numele său „Anvil of Dawn“ (Nicovala 
Zorilor), sindrom ce şi-a luat numele de Ia o regiune nelocalizată 
încă (cercetările noastre particulare continuă) și în spatele căruia 
se află un nume de cod: Warlord. Reproducem aici o mică parte 
(ce a putut fi descifrată) din misiva adusă nouă de un necunoscut 
și care se află la sediul redacţiei (pusă fiind) la dispoziția 
oficialităților. Documentul pare să reprezinte o parte dintr-un jur- 















nal de călătorie. De-a lungul istorisirii, atât în scrisoarea completă, 
cât şi în fragmentul de faţă, sunt descrise aventuri spectaculoase, 
cu imagini de o grafică VGA perfect construită, imbinată cu trei 
versiuni de voce pentru eroul principal (bărbat, femeie sau mon- 
stru) şi cu voci prelucrate superb pentru fiecare caracter (npc), 
întâlnit în acest RPG. Printre rânduri se dă de înţeles că persona: 
jele animate au o frumoasă fluiditate în mişcări, hărţile labirintului 
sunt imense şi nenumărate, necesitând un timp uriaş de parcurge- 
re, timp suplinit de o poveste incredibilă. Din întregul document 
reiese însă că, în ciuda design-ului ce aminteşte de cărțile de 
poveşti, o imensă forţă ka atras pe eroul nostru, parcă impotriva 
ființei sale, tot mai în adâncul misterului, fapt ce a dus la dispariția 
sa şi la destinul tragic pe care şii dezvăluie implorând ajutor. lată 
fragmentul promis: 

„Cu aceste cuvinte încep a inscripționa momente din 
viitoarea călătorie ce mă aşteaptă. Azariah a decis că eu sunt cel 
care trebuie să găsesc Farul Întuneric. Un mag mă aşteaptă 
acolo.(..)“ 

„Călătoria mea a început mai târziu decât mă aşteptam. 
Magul castelului Gryphoon m-a învăţat simbolurile a două vrăji. 
Armurierul mi-a dat o armă care-i mai rămăsese de la camarazii 
mei plecaţi mai devreme. Împăratul, mi-a arătat calea de ieşire, pe 
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un punct. 


RDUNȚIM 


Și pe bună dreptate. Dar, 
cu toții, și ne întrebăm ce facem cu el. Adică 
unde îl plasăm, căci armele sunt împărțite în 
cam 5 categorii: de lovit, de împuns, tras 

(aruncat).... Cu acel micuț punct însă, dacă-i 
nimerești unde trebuie mai iei un avânt spre 
următorul labirint, cu nimic mai prejos decât 
precedentul. De obicei pentru fiecare labirint 
treminat cu Ki ratio 100%, adică fără să lași 


IF button: gn Formard 


[Cam asta e interfața, în rest „marea, zarea și culoarea”. 


undeva prin pivnița de vinuri a castelului. Ceva îmi spune să ies 
cât mai degrabă de aici. Poate însă e mai înțelept să caut bine 
fiece cotlon. (...”“ 

„De multe ori mă simt tentat să-mi aflu singur un alt drum. 
Sper însă ca drumul meu în slujba împăratu- 
lui să nu mă ducă la pierzanie. Hoinărind, 
l-am găsit pe însuși Lord Gryphoon, 
înlănțuit, sleit de putere şi voinţă. Singura 
mângâiere îi e să-l anunţ pe Parsafal de 
moartea lui, şi să-i dau inelul cu sigiliul (...)“ 

„Am găsit ieşirea din palat. E bine să 
vezi lumina după atâta vreme. Pe Parsafal 
T-am întâlnit la o răscruce. Vestea mea l-a 


scurtă vreme, iar eu am găsit, nu departe de 
palat, Farul Iatuneric. Drumul către intrare 
este surpat. Din nou, mă îmbie vocea să caut 
un alt drum (...)“ 

„Am ajuns în cea mai înaltă cameră a 
farului. Drumul l-am refăcut cu vraja găsită 
în întunericul castelului. Aici însă, doar cor- 


supraviețuitori, harta integrală primeşti încă 


SI TRAGEM LINIE... 


Trăgând linie și adunând, 
ne întrebăm, ce caută el pe 
primul loc în topul GameOver. 


obsevând noi cum de pe la 

sfârșitul anilor 80 nu s-a mai 

arătat (a se citi observat) nici 

un RPG demn de laude, ne-am lăsat luaţi de 
val. E extraordinar, când un joc te mai prinde 
în ziua de azi. Și cum Anvii of Dawn are pe 
lângă povestea asta cu „cleștele“ și un 
farmec aparte, m-am gândit să-i fac propa- 


gandă când s-a înfăptuind topul. La AoD, am 
simțit aceeași plăcere pe care o aveam când 
citeam o carte de basme, sau mâzgăleam o 
carte de colorat, 
plăcere pe care 
nu credeam să o 
mai miros vreo 
dată, mai ales la 
intensitatea 
asta. Parcă mi- 
era frică să nu 
intre mama după 
mine să mă trim- 
ită la culcare, 
Acuma, în raport cu celelate RPG-uri calsice, 
și în concordanță cu opțiunile voastre de top, 
care l-au cam ignorat, îl vom deplasa un pic. 
Staţi liniștiți, dacă a intrat în topul GO, este 
cu siguranță ceva bun. Nu trebuie decât să 
ajungeţi să vorbiţi cu un NPC pentru a uita 
de masă, somn, etc 








































pul unui mag străpuns de lance vine să ajute (...)“ 

„Un mag mort nu prea ajută cu vorba. Am găsit însă, un mod 
de a vorbi cu spiritul său. E o corabie scufundată nu departe de 
Far. Trebuie să-mi găsesc drumul prin ape până la ea (...)“ 


„Multe perle am dar bir, la porțile de 

ea lă valuri, iar doamna mării despre care mi-a 

„a... | prevestit Elementhal, s-a găsit tafrântă de 
şiretlicul meu şi puterea vrăjii (..)* 

„Am aflat ce-l face pe Warlord puternic. 


Pot să-i fur comoara, însă pentru asta am 
nevoie de un cufăr anume. Monstrul Mării 
Ami cere opt inimi pentru opt răvașe, care să 
mă ajute la construirea cufărului (..)" 

„Străine găsitor al acestui răvaş, Află că 
blocat mă aflu într-o cabină a corabiei scu- 
"fundate. Am doar şapte inimi, iar ușa 
deschide-se-va pe dinafară, de la o trapă în 
podea. Vino de ajută şi îți promit... că nu 
sunt înarmat...“ 
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GENERALITATI 


oc cu oameni se 
făcuse. Joc cu 
orcii se făcuse. 
Elfii au fost şi ei 
L cooptați în 
Warcraft 2. În 

disperare de cauză, fraţii 
bitmapaţi au apelat la lumea viitorului şi la 
motivul de-acum banal cu roboții pe câmpul de 
luptă. Ai la ordinele tale o armată de oameni 
de tinichea, pe care o fabrici la locul faptei şi 
care, neavând implantate prea adânc legile 
roboticii Asimoviene, este îndeajuns de spon- 
tană în reacţii ca să nu devină monotonă şi 
plictisitoare. 








STRUCTURA SI PRINCIPIU? 


În Z eşti sub comanda lui Zod, un general 
sadic şi de-a lungul intregii campanii, lupţi 
pentru supraviețuire. 
Jocul are 20 de nivele 
pentru „single-play- 
er, identice ca obiec- 
tiv: cucereşte sau vei 
fii cucerit. Pentru 
jocul în reţea sunt 
disponibile încă 20 
de nivele, dar vorbim 
despre asta mai 
încolo. 

Una din 
diferenţele majore 
faţă de C&C sau 
WCraft este aceea că 
în Z nu construieşti 


în joc o parte „financiară”, cât de mică. Asta s- 











structuri şi nu „harvest“-uieşti nimic. Nu există 


ar putea să aibă darul de a dezamăgi pe foarte 
mulţi însă vă asigur că nu e cazul; există o 
mulţime de alte elemente care vin să suplin- 
cască această lipsă. Deasemenea, harta este 
vizibilă în întregime de la început. 

Câmpul de luptă este invariabil un drep- 
tunghi, împărțit în mai multe parcele, evident 
dreptunghiulare (de ce atât de evident, nu 
ştiu). Principiul, vechi de sute de ani, care 
aduce noul în 7, este acela că structura care se 
află în interiorul unei parcele, produce sau 
lucrează pentru proprietar. Astfel, degeaba ai 
deţinut o fabrică 90% din timpul de producţie, 
dacă în ultimele secunde o capturează adver- 
sarul, chestia ce va ieşi pe poartă aparţinând 
noului deţinător. Interesant nu ? 


OH, STRATEGIA 


Din punct de vedere stretegic, Z este exce- 
lent. Sunt mai mulţi factori care contribuie la 
acordarea acestui calificativ şi, dacă-mi per- 
miteţi, am să-i enumăr şi explic pe rând, pen- 
















CZ EEE a EET 


Am început nivelul de 16 secunde. 8 de-ai mei contra 12 de-ai lui. Corect nu? 


tru a înţelege mai bine cum stau lucrurile. 
Am spus că structurile sunt fixate şi asta 
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permite bineînţeles dezvoltarea unui 
engine de AI mai performant, fiind cunoscute 
de la început punctele de mare interes. Pe de 
altă parte, „relieful“ de pe hartă (stânci, 





[1] Poţi distruge fabricile de prin jur. Chiar și pe-ale tale. De ce? Dont ask. 


dus-o (fiecare fabrică are de la 1 la 5 stele). 
Acum, vedeţi voi, când un soldat e prea 


inteligent începe să judece singur şi asta, ca în 


orice armată de bună calitate, trebuie evitat. 


poduri) este modifi- Nu poţi convinge întot- 
[airarea „Am așteptat atat jocul ăsta deauna un robot propriu 
în d că poţi să trali 
erieaiunenca Și, dacă stau să mă gândesc, pie i 
forta printrun ţ | IMerita să aștept de două ori marș indicat. Un alt 

de stânci, pentru a mai mult“ exemplu: o grupare de 


nu ocoli. Prin „forță“ 
înţeleg o unitate care trage cu ceva explozibil, 
rachete, grenade etc., răcanii cei cu mitraliere 
sau terminatorii cei cu laser-e, fiind neputin- 
cioşi în faţa forțelor naturii. Deasemenea 
podurile pot fi distruse (şi reparate ulterior). 
Ar fi de remarcat aici că (o idee tare), atunci 
când cad bucăţile de stâncă sau fragmentele 
de vehicule rezultate în urma unei explozii, 
acestea nu sunt ca niște funigei, ci chiar pot 
omori pe nefericiţii din jur. 

Pe hartă există zone în care nu pot 
pătrunde vehiculele (apă, mlaștini) acestea 
fiind rezervate exclusiv roboților. Se formează 
deci, nişte drumuri strategice pentru o ofen- 
sivă motorizată şi care dau naştere neîntârziat 
la conflicte locale pentru păstrarea controlului 
asupra căii respective de acces. 

Or fi structurile fixe, căile de acces se pot, 
în schimb, modifica şi pentru asta ne putem 
gândi cu admiraţie la cei ce au creat pesudo- 
inteligenţa cu care te confrunţi în timpul 
jocului. 

Apropos de pseudo-inteligență, chiar şi 
unitățile de sub comanda ta sunt prevăzute cu 
acest accesoriu. Gradul de inteligenţă este dat 
de tipul unităţii şi de stadiul fabricii care a pro- 


mai mulți soldaţi care a 


primit arâia catea un anumit teritoriu 


(steagul respectivei zone) se va ocupa şi de 
eventualele vehicule fără şoferi care se află 
prin zonă. În timp ce un robot capturează 
steagul, un altul ia sub control vehiculul, un al 
treilea se aşează la comanda unui tun defensiv 








(dacă există unul) şi tot aşa. 

În Z, cum am dat de înțeles mai sus, 
vehiculele (tancuri, jeep-uri, macarale etc.) pot 
fi capturate dacă nu au conducător. Asta dă un 
dinamism aparte luptei şi alături de chestia cu 
teritoriile, generează uneori răsturnări fantas- 
tice de situaţie. 

Important pentru aspectul strategic este şi 
faptul că nu întotdeauna cei mai mulţi şi mai 
puternici sunt învingători într-o confruntare. 
Cel mai bun exemplu este capturarea unui tun 
inamic după eliminarea celui de la comenzi cu 
ajutorul unui lunetist. 

Sa dat mai multă importanţă factorului 
timp. Cu cât ai mai multe fabrici, cu atât tim- 
pul necesar producerii unei unități este mai 
scurt. Timpul lucrează în favoarea celui care 
are mai multe fabrici şi nu este deloc o strate- 
gie bună să te închistezi în spatele unei linii 


AD DU 07, 


Podul de piatră s-a dărâmat A venit heavy-tancu' și I-a pulverizat. Na na na na na... Na na na na... 

















defensive, aşteptând săi creezi o forță 
enormă, atunci când ai fabrici mai puţine şi 
mai slabe decât adversarul. 

Adunând cele spuse mai sus rezultă un 
total de factori care ar trebui să mulțumească 
pe toţi cei care iubesc strategiile. Bitmap 
Brothers însă, nu sa mulțumit numai cu atât. 


ASPECT SI INTERFATA 


Ca să scap rapid de a doua parte a subti- 
tului, am să spun că interfaţa e foarte 
asemănătoare cu cea din C&C sau WCrafi, 
adică vezi situaţia de sus şi comanzi unitățile 
individual sau în grupuri. Nu ai meniuri ca în 
Warcraft, cursorul adaptându-se automat tipu- 
lui de acţiune potrivit cu ceea ce se află 
dedesubt. Așa, vedeţi ce repede v-am lămurit ? 
Să trecem deci la a... a... apciu, scuze, aspect. 

Generealul Zod e un tip simpatic în felul 
lui şi cei doi roboţi care se află în prim planul 
poveştii sunt simpatici în toate felurile. Pe ei şi 
pe Zod, îi puteţi cedea la lucru în secvențele 
animate dintre nivele, care, pe lângă faptul că 


Lie Via ici 





fă Pedestii nu au nicio pansă în ipta Impotriva unu tanc; Fi el și gh. 


mari este acela că poţi să vezi în cadrul 
obişnuitului ecran, o bucată mai mare din 
câmpul de luptă şi iţi poţi forma mai uşor o 
imagine de ansamblu. 

Grafic, Z arată foarte bine. Iarăşi sună 


arată a px graficienii banal „foarte bine“ dar, 
CUR i În sfârșit. Am ce să mai — dacă asa stau lucrurile 
rothers, au şi darul La 
5 Ă : : să fac. 
de a desereţi frunțile. “adaug listei de jocuri pe care FL arat, pe 
Filmele astea nu sunt O scoteam din memorie la — nea unităţile pe care le 
mir i a “e întrebarea: - O strategie în ai in subordine, Bitmap 
e comando, ci într-un i 
rien timp real... gen Dune 11?“ — Brothers au pus asa... 


Introducerea, cel 
puţin, face toţi banii şi nu se poate să nuri 
apreciezi pe cei doi roboți, Allan şi încă unul, 
atunci când îi vezi ascultând un rock supărat, 
bând „rocket fuel“ şi derapând cu nava prin 
spaţiu. Asta, însă, este numai o parte a graficii 
din Z, să nu uităm de jocul propriuzis. 

Sună banal cuvintele „merge VGA şi 
SVGA“ dar asta e. Avantajul unei rezoluții mai 





i 39 de minute. Raportul de forțe e un pic schimbat. 


pentru distracţie o 

groază de vietăţi care 
mişună şi foşgăiesc de colo până colo. La 
fiecare 4 nivele se scimbă relieful de pe 
câmpul de luptă, acesta trecând consecutiv 
prin fazele de deşert, relief vulcanic, peisaj arc- 
tic, junglă şi decor citadin. 

Se dă foarte mare atenţie amănuntelor şi 
asta are darul să încânte ochiul. Jeep-urile lasă 
urme în noroiul de 
pe hartă şi 
„fioroasele“ tancuri 
scot flăcări pe 
țeava/ţevile de 
eșapament. Când 
un vehicul 
explodează sau o 
stâncă e pulver- 
izată, fragmente din 
respectivul obiect 
sar în aer şi se 
rotesc haotic până 
în momentul când 
pică în capul celor 
din zonă. O cutie cu 


grenade în care s-a tras, generează un frumos 
foc de artificii, 
pentru cei din apropiere. Ca să inchei cu grafi- 
ca, am să spun că nu o să dezamăgească, după 
părerea mea, pe nimeni care vede color şi are 

şi un pic de simţ al umorului. 





e drept, nu foarte binefăcător 


DE DU DU DU, DE DA DA DA... 
(IS ALL 1 WANT TO SAY 10 YOU) 


Muzica din Z e o combinaţie dintre rock şi 
muzică futuristă. Un lucru bun, se simte că 
atunci când acțiunea devine mai „nervoasă”, 
muzica ține şi ea pasul, chiar dacă diferenţa 
nu este atât de uşor sesizabilă ca în DUNE 2 
(dacă ţineţi minte, acolo tema muzicală se 
schimba atunci când lucrurile se precipitau). 
Vorbind de muzică, ar fi grozav să aveţi un 
Wavetable, pentru a o putea savura la 
adevărata valoare. Ei, nu vă speriaţi că nu sună 
absolut deloc rău pe SB. 

Sunetele sunt bestiale şi atmosfera din 
timpul luptei este destul de „țapănă”. Roboții 
dau raportul prin radio şi te cheamă ajutor 
când se află în dificultate. E plăcut să-i auzi şi 
îi îndrăgeşti când auzi cum te laudă sau te 
ponegresc, funcție de succesul în luptă. Se 
întâlnesc la tot pasul fraze ca „For, God sake, 
DO something!“, „COOL!", „You're SO hope- 
lest“, „We've done it!“ sau... hm, „You're 
CRAP!*. Vocile roboților sunt ale unor tipi duri 
şi se potrivesc foarte bine cu expresiile feţelor 
acestora, pentru că au şi așa ceva. 

Un lucru e clar, dacă vreţi să găsiți un 
cusur Z-ului, nu Ia capitolul legat de 
sonorizare trebuie să încercaţi. 
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:] Nu sunt gogoșele. Sunt cele 7 vieţi ale unei foste mașini. 





MULTI-PLAYER 


Z are câteva nivele destul de dificile, însă, după un anumit timp, fiind 
totuşi vorba de o confruntare cu un sărman procesor, jucătorul se poate 





plictisi şi poate dori un partener pe măsură. Z se joacă în rețea, prin 
modem sau cablu serial (direct link), oferind în felul acesta o infinitate 


de scenarii posibile pentru o luptă. Se pot înfrunta până la patru strategi 





i timp dacă 





, pentru modem sau cablu s 








limita fiind, natural, de doi. În rețea, poţi trimite mesaje către oponenți în 


care să-ți exprimi mânia, existând totodată şi niște mici diferenţe în jocul 





propriu-zis, pentru a fi 






strategică (Ha?). 


Am menţionat că există 20 de nivele pentru jocul în reți 





, fiecare tip 


de relief corespunzând unui anumit grad de complexitate. Celor neexper- 


imentaţi, precum şi celor care doresc o luptă rapidă, le sunt oferite hărți 
mi 





i şi simpluţe (deşert şi vulcani). Dacă doriţi o luptă mai lungă şi mai 





complexă, optaţi pentru hărțile mai mari (peisaj arctic, junglă sau oraş) 





care conţin toate tipurile de structuri (radare, fabrici, centre pentru 






reparat vehiculele) precum şi toate tipurile de unităţi 


Noi l-am jucat ceva în ref cum e şi normal, are ceva mai mult 





farmec decât jocul de unul singur. Pariuri n-am pus, dar nu e timpul tre- 
cut. 


LA FINAL DE ARTICOL 


Există o şansă ca Z să nu placă unuia care a jucat DUNEZ2, C&C sau 
Warcraft, 
pomenită. Este însă foarte mare şansa ca Z-ul să placă chiar şi unuia care 


să această șansă este atât de mică încât nici n-ar fi trebuit 





habar n-are de jocurile de 


mai sus şi care nici măcar 





n-are gustul format pen- 
tru strategiile în timp real 
Hai 
două fraze 





ind citesc ultimele 






ingrozesc, 
aşa că o să reiau ca să fie 





totul foarte clar şi pe 
înțelesul tuturor. Ahem, 
deci: Z e un joc pe cinste Viteza de rhişcare 
şi dacă nu mă credeţi pe. IOWA IERTE a dnităţilor esie un 
asupra strategiilor pic cam'redusă 
în timp real pentru uh jucător 
feroce. 


cuvânt cu atât mai rău 
pentru voi. Na! 












Universul Mechwarior fiind îndeajuns de com-. 
plex și de bogat, creatorii sau gândit că jocul mai 











continuarea MW2-ulul. De-a lungul a 30 de noi mis: + Ul 
iuni şi folosind 30 de noi roboți, ca mercenar, eşti 
prins în războlul dintre două clanuri ale Sterei 
Interioare, luptând de astă dată pentru bani și nu. 
pentru oanoare. Pentru că nu mal există un clan, 
care să te finanțeze va trebui să fii zgârcit, Moartea 
acum se plătește, 
















































impatcut Lara ded NN 
ordinară și este gata să apară în Leisure Sult Larry - 
Yank Hers Away, um e 30) ăi a Ra 
, implicarea. 
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Este oare un joc? Un program didactic? Este oare o chestie 


serioasă? Probabil puțin din fiecare. Este etema 


lemă 


actuală, mai ales în spaţiul Carpato-Danubiano-Pontic de 
la noi, cea a intrării în democrație dar mai ales în... chestia de 


mai sus. 


Ce face el? 

apitalism este un joc ultra 

complet. Poate face orice în 

domeniul micro şi macro 

managementului. Dezvoltă-ți 

aşadar, propria firmă de afa- 

ceri, pornind de la zero (în 
speţă cu numai 10,000,000 $ - o sumă mai mult 
decât modică dacă stăm bine să ne gândim, 
nu-i aşa?). Ca intotdeauna, începutul este cel 
mai greu. Dacă greşeşti aici, este bine să o iei 
de la început, întrucât nu ai nici o şansă de a 
te feri de falimentul care te paşte la tot pasul 
în timpul jocului. În rest? Urmează chestiile 
importante. 





Ce faci tu? 

“Tu nu ai de făcut decât să gândeşti - „mult 
şi bine“ - după cum s-ar spune: „Use your 
head. Pts the little thing that count!“. Trebuie 
să-ți reamintești tot timpul cât vei sta călare pe 
joc (măsurat în multe nopţi albicioase) că tre 
buie să fii rapid şi să nu greşeşti copilăreşte. 

Care este scopul tău? Nimic mai simplu. 


Să faci bani! Da, să faci bani din orice: vinzi, 
cumperi, produci, exploatezi resurse şi imporți 
produse (cu ajutorul porturilor). Încă de la 
începutul jocului vei putea să alegi între câteva 
scenarii predefinite (unele chiar foarte reuşite, 
şi, de ce nu, chiar actuale), sau săi defineşti 
propria-ți micro-lume unde va trebuie să ţii 
cont de relief, societaţi (s.rl-uri & sa-uri), 
personalitatea concurenţilor şi alte chestii 
generale legate de socio-demografie & condiții 
economice, care, de altfel, sunt importante. 





Cum arata Jocul? 

La prima vedere arată. Da, pur şi simplu 
arată. Arată tot ce ştie şi tot ce poate. În prima 
1/2 de oră te asaltează cu tot felul de chestii 
ciudate (gen grafice, băruțe, informaţii bur- 
siere, etc.), banii îţi scad rapid la orice încer- 
care de a întreprinde ceva şi culme; 
curenților le merge din ce în ce mai bine. 

Într-un final, după ce te-ai lămurit puţintel 
şi-ai ajuns cu învăţătura până la genunchiul 
broaştei, descoperi pe marginea apelor nişte 
porturi în care sunt tot felul de mărfuri şi 
materii prime. Este 
foarte important să 
valorifici cu ajutorul 
magazinelor tot ce 
găseşti acolo pentru a 
face rost de câțiva 
bănuţi. Porturile sunt 
singurele care sunt 
„independente“, ca să 
spunem aşa, adică nu 
le poţi organiza. 
Restul magazinelor, 
| fabricilor, fermelor & 

Co. pot fi manipulate 
şi organizate din 








con- 


















două puncte de 
vedere: considera- 
țiuni generale privind 





nim Recomandat 


preţul, profitul cifra de afaceri, sau pot fi 
organizate secţiile de producţie (nouă la 
număr pentru fiecare unitate). 

Magazinele se construiesc în oraşe, prețul 
depinzâd direct de zona de amplasare. Este 
important să-ți faci intrarea la început în 
oraşele mari unde vei avea o piaţă mai mare 
de desfacere. De asemenea este bine să nu te 
aventurezi din prima în crearea unei etichete 
proprii pentru produsele comercializate de 
tine (folosind „labeling unit“ în componența 
magazinelor). Impunerea etichetei şi formarea 
clientelei se va face de la sine pe timp ce trece 
şi te dezvolţi. La început e bine să nu începi 
nici măcar săi faci reclamă cu „advertisig 
unit“, dar toate până ce apare concurența. 

De reţinut că magazinele vând numai pro- 
duse finite. Deci ce facem cu materiile prime 
obţinute din importuri sau producţie proprie? 
Simplu, facem fabrici şi uzine (ca să fie de noi 
bine). Fabricile este indicat să se găsească 
lângă oraşe, în zona suburbană (adicătelea pe 
la periferia oraşului) pentru a putea 
aproviziona mai uşor magazinele de acolo. E 
important să ştii că o fabrică poate aproviziona 
în funcţie de ceea ce produce, între trei și 
cinci puncte de deesfacere care merg bine. 

De unde lum materiile prime? După cum 
am mai spus (scris, de fapt) din porturi (cel 
mai eficient) sau pur şi simplu le producem 
noi înşine. Dar nu este atât de simplu pe cât e 
să ţii minte ultimele 200 de zecimale ale 
numărului Pi. Odată cu fondarea fermelor, a 
minelor, a puţurilor de petrol sau a 
exploatărilor de tot felul de zăcăminte preţiose 
sau nepreţioase, apar şi marile probleme 














Dia) 





legate de rentabilitatea investiţiei (adică mai 
pe româneşte dacă pierzi sau câştigi bani cu 
acea unitate productivă). Dacă e vorba de 
ferme apare în primul rând dependenţa de 














zona climatică şi de anotimpuri. Fiecare tip de 
recoltă are datele poprii de insămânțare şi 
recoltare, deci 
neapărat trebuie să 
aibă în componenţă 
şi una sau două 
„inventory unit“ - un 
fel de depozite pen- 
tru a păstra produse- 
le de la o recoltă la 
alta, ca să nu rămâi 
în pană de materii 
prime. În cazul când 
creşti animale nu 
este neapărat necesar să apelezi la ajutorul 
depozitelor care te-ar costa ceva în plus la 
întreţinere, pentru că acestea produc tot tim- 
pul anului (cu excepția primei luni de la 
înființare), 

Să vorbim niţel despre fabrici. Ele sunt un 
important mod de a-ţi rotunji beneficiile 
(alături de magazine) şi de a-ţi etala pri- 
ceperea de tânăr manufacturier, sau de 
ucenic de manager. Lucrul este chiar simplu. 
Nu ai de făcut decât să încerci să organizezi 
linia de producţie care începe întotdeauna cu 
„purchasing unit“ şi se termină întotdeauna cu 
„sales unit“. În rest, depinde de tine în ce fel 
organizezi secţiile de producție, ştiind că pot 
exista mai multe secţii de acest fel. De exem- 
plu poţi cumpăra bumbac de la o fermă, îl pre- 
















lucrezi în textile, din textile poți face blue- 
jeans şi să-i vinzi sau poți combina în contin- 
uare textilele cu bumbacul și să faci ursuleţi 
de pluș, care de asemenea îi poţi vinde altora 
sau comercializa. Astfel de linii tehnologice 
poți face cu orice fel de materii prime combi- 
nate în diferite mod- 
| uri suficient de real- 
iste. De foarte mare 
| ajutor iţi poate fi 
„Ghidul tânărului 
manufacturier“ sau 
„Ghidul fermieru- 
lui“, din care poţi 
afla orice informaţie 
privind ce se fabrică 
din ce şi viceversa 
sau informaţii utile 
în agricultură şi creşterea animalelor. 







Ce mal faci in Joc? 

În afară de tot ce aţi aflat până aici, 
Capitalismul îţi mai oferă şi alte posibilităţi 
legate de vânzări şi cumpărări de acţiuni ale 
concurenţilor, sau dierite operaţiuni de capital, 
ca să zic așa. Cei care încă nu au aflat prea 
multe lucruri 
despre asta nu 






operaţiuni. Împortant este însă că poţi, şi vei 
avea nevoie la început, să apelezi la unele 
împrumuturi bancare care se vor arăta foarte 
utile pentru o dezvoltare rapidă, ținând seama 
că au dobânzi destul de mici. 

Pentru conoscători se va dovedi foarte 
rentabilă afacerea cu vânzarea şi cumpărarea 
de acţiuni, deoarece este cea mai importantă, 
adică unica sursă de a-ți mări averea personală 
(care este foarte bine punctată la sfâşitul jocu- 
lui în scorul final). Aceste acţiuni bursiere se 
vor dovedi forte fructuase în cazul câd vei 
obţine peste 50% din acţiunile unei firme con- 
curente, preluând controlul deciziilor impor- 
tante din acea societate. Dacă dispui de bani 
suficienți şi-ţi vei putea permite să obţii mai 
mult de 75% din acțiunile alte societăţi, iţi va 
apărea opţiunea de a îngloba acea societate în 
a ta, adică tot ce are devine al tăw. Acest mic 
detaliu se va ivi atunci când unul din con- 
curenţi deţine anumite monopoluri ori alte 
lucruri interesante (sau vitale) pentru tine. 


Un sol de 
conciuzie 
Capitalismul (şi chiar jocul în speţă) se 
poate dovedi mai mult decâ o 
joacă serioasă, dacă vei folosi 





trebuie să se 
sperie prea 








tot ceţi oferă el. Poţi încerca o 
grămadă de lucruri care ari dori 








rău, deoarece 
jocul merge şi 
fără să apelezi 
la emisiuni de 
acţiuni sau alte 


















să le înfăptuieşti în realitate sau 
pur şi simplu să te acomodezi 
cu noul tip de economie. 

Cred că, din toate punctele 
de vedere, „Capitalism“ va fi pe 
gustul vostru, al doritorilor de 
simulări bine gândite. Votul 
meu îl are, 
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SCENARIUL 


O introducere cu o grafică puţin ciudată ne 
ălătorind 
paşnic şi regulamentar, pe oceanul planetar 


(bait, versuri) 





arată cum o mână de oameni, 








„sunt surprinşi de o furtună 
urâtă de tot. Surprinşi rămân până când îşi 
dau seama că insula pe care au naufragiat 
este frumoasă, sănătoasă şi bogată în toate 
cele, ca manualul de geografie la lecţia 
„Bogăţiile solului şi subsolului”. 
Surprinderea lasă loc 





speranţei şi 


Resurse 


486DX/120 
165M 
2x CD-ROM Placa de sunet 
SVGA 





delegat să conduci proaspăt forma- 


ta comunii 





ate în lupta pentru 
supravieţuire intr-un teritoriu 
necunoscut, precum şi în lupta 
impotriva unor eventuali con- 
curenți. 


REFORMA 
SI TRANZITIA 
(Yuck!) 


În scenariu serie că naufr: 





giezi pe o insulă pustie (măcar în 





aparenţă). Fiind, aşadar, lăsat de 


capul tău, nu ai nevoie de bani pen 





tru simplul motiv că nu ai ce 





cumperi cu ei. Tot ce 
prii 
interne ale coloniei. Ca în Insula 


a ce între- 








i se bazează pe resursele 








Misterioasă. (Mai încolo, o 
4 i 
-_. 


exploatezi 





aur şi o să faci şi niscaiva monezi, 


a: să fie viaţa mai frumoasă) Ai nevoie de 





Anduri ? Angajezi un tăietor de lemne - cu 





a cea haină - 





tot cu copiii cei flămânzi şi ne 





şi pui la punct şi un joagăr. Ca să nu se ter- 


mine res 





rsa de lemng, antrenezi un pădurar, 





care are în sarcină noua generaţie de arbori. 


În acest mod faci rost de materiile prime 





necesare dezvoltării aşezării. 


Atunci când începi o nouă campanie, îţi 





sunt explicate, ca într-un fel de „tutorial 


principiile de bază, iar noile structuri pe care 
1e poţi construi apar în timp. Poţi să pui la 
punct o mulţime de construcții, oferind în 
acelaşi timp noi locuri de muncă (Limbă de 
lemn ? Nici vorbă): pescărie cu pescar, 
cabană cu pădurar, moară cu morar, fierărie 
cu fierar şi altele care nu mai rimează la fel 
de bine 


ferme, mine etc. 





topitorie, cazărmi pentru soldați, 


Strategia constă în administrarea acestor 
resurse astfel încât să reuşeşti să te dezvolți, 
nerămânând în pană de materii prime sau de 
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hrană. Iniţial porneşti cu un stoc de hrană, 
scule, materiale şi personal, aduse, chipurile, 
de pe epava navei. 


JOCUL PROPRIU-ZIS 
Si... ALTELE 


Ceea ce poți controla în joc sunt o serie de 
factori, precum şi ceea ce urmează să fie con- 
struit, aşadar o direcție generală de evoluţie, 
neavând un control individual asupra tipilor ce 
mişună prin zonă. 

Personalul de care dispui se compune din 
meseriaşi (vânători, mineri, geologi etc) şi din 
o droaie de tipi care poartă numele de „heiper'“i, 
traductibil în contextul dat prin „om bun la 
toate“, 

"Teritoriul pe care îl deţii la începerea unui 
scenariu este o zonă delimitată de o graniță ce 
nu poate fi depășită de oamenii tăi (cu câteva 





„Settlers 2 este una dintre 
puținele strategii care te 
prind în prima jumătate de 
oră și nu te lasă în pace 
decât după prima jumătate 
de noapte“. 


excepţii). 

Ce construieşti tu sunt niște drumuri între 
diferite puncte de interes. Stabileşti deaseme- 
nea locul în care să se construiască o anumită 
clădire, funcţie de necesităţi sau chef. Lucrul 
la clădirea respectivă nu va fi început imediat, 
ci numai atunci când va fi disponibil un con- 
structor (fiecare şantier are o anumită priori- 
tate) precum şi măcar o parte din materialele 
necesare. 

Dacă toate condiţiile de mai sus sunt sa- 
tisfăcute şi, în plus, mai există şi un drum 
până la locul respectiv, construcţia este 
începută. 


Structurile se împart 
pe categorii de mărime 
(mici, medii...) iar pen- 
tru a putea construi într- 
un anumit loc, trebuie 
ca terenul să o permită. 
“Trebuie, deci, să ţii cont 
şi de configurația 
terenului şi să nu umpli, 
plin de avânt 
brigadieresc, harta de 
drumuri sau copaci, 
suprimând locurile 
destul de mari pentru a 
permite o construcţie 
importantă. 

Ca manager al 
proaspătului stat, poţi 
controla modul în care se 
împart resursele între 
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Jos: Jocul în doi pe același calculator. 


0 

tipurile de clădiri, ai grijă de stocul de 
materiale de la cartierul general (stabileşti 
dacă un produs să fie stocat sau nu) și poți dis- 
pune prioritatea de transport a unui anumit 
produs. Helperiii sunt folosiţi pe post de 
cărăuşi, iar această prioritate de transport le 
dictează ce anume produs să care, atunci când 
au de ales între mai multe. 

Ai controlul asupra a doi profesionişti 
importanți: un geolog şi un cercetaș. În afara 
teritoriului din interiorul graniţei pomenite 
mai sus, „vezi“ în afară numai în măsura în 
care construieşti la o extremitate a teritoriului, 
vreun turn de gardă. Cercetaşul este unul din 
privilegiaţii care pot depăşi granița, iar rolul 
său este acela de a releva teritoriul pe unde 
trece. 

Geologul-este folosit pentru a prospecta 
terenul, ca să ştii ce minereu ai de exploatat 
din locul respectiv și să construieşti o mină 
potrivită. 

Acţiunea nu se desfăşoară numai pe 
pământ stabil, fiiind disponibile, de la un anu- 
mit punct şi nave, astfel incât se mai adugă 
ceva la „coolness“-ul general. Unde mai pui că, 











nefiind singur în joc, mai 
există şi bătălii, ataci şi 
eşti atacat, capturezi şi 
încerci să nu fii capturat, 
lupta asta dusă pe toate 
planurile fiind cea care 
dă farmecul jocului. 


ASPECTELE 


Cine-a jucat Settlers 
1, ştie că mergea în VGA 
şi SVGA. Blue Byte a 
mai evoluat o ţâră şi 
Settlers 2 oferă trei mod- 
uri grafice Ia capitolul 

SVGA (pe lângă o îmbunătăţire a 
graficii, în general): 640x480; 
800x600 şi 1024x768. Rezoluţiile 
mari sunt folositoare mai ales atun- 
ci când se joacă în modul „split 
screen“, despre care o să mai 
pomenim. 

În joc vezi harta de sus, iar 
interfața este bazată pe un sistem 
de ferestre suprapuse, astfel încât 
este foarte maleabilă. 

Ceea ce vezi pe ecran te 
încântă la fiecare tact de ceas al 

procesorului. Orice amănunt a fost 
reprezentat cu o grijă exagerată, 
impresia generală, aceea de furnicar multicol- 
or, fiind excelentă. Cum dracu' să nu te min- 
unezi când, în „1024“, vezi cum un morar de 
10 pixeli cu totul, stătea sprijinit de moară şi 
sforăia de zor, burta mișcându-i-se ritmic. 

În plus faţă de grafică, Settlers 2 mai oferă 
şi o coloană sonoră (opțional track-uri audio) 
de nota 10, in care zgomotele specifice fiecărei 
vietăţi, vin să ia parte la haosul total, atât de 
armonios, totuşi. 

Concluzionând, S2 arată excelent, iar 
sonorizarea nu e mai prejos, Uf... mai am un 
pic. 


O MINUNE DE SAP... 
AAA, DE JOC 


S2 oferă o mulţime de variante pentru cei 
care doresc să se joace de-a naufragiaţii. Pe 
lângă faptul că se pot stabili alianţe, funcţie de 
cultura căreia aparține jucătorul, în jocul multi- 
player (dacă-i ataci un aliat, devine imediat 
duşman împreună cu toți aliaţii săi) se pot juca 
în acelaşi timp doi pasionaţi pe acelaşi calcula- 
tor. Se naşte firesc întrebarea: „Cum naiba 


joacă doi oameni o strategie în timp real, pe 
același calculator ?* Răspunsul, oricât de 
neobişnuit, este simplu: cu doi mauşi şi 
folosind un „split screen mode”, Înfigi cozile a 
doi şobolani in COMI şi COM, ecranul se 
împarte în două şi cu asta basta, punctul a fost 
acordat la secţiunea „idei. 
Meniul de joc, mai oferă şi diferite sce- 





narii unde săţi încerci puterile, precum şi 
posibilitatea de a desfăşura o campanie 
întreagă, numărând zece capitole. Oricum, 
poți juca orice capitol „la cerere”, astfel încât 
să nu fii nevoit să iei tot jocul de la capăt dacă 
ţi-ai pierdut salvările din final. 

Când ai ales să joci unul din scenarii, mai 
ai de reglat câteva şuruburi inainte să începi, 
diferiți parametri, cum ar fi scopul final al jocu- 
lui (de exemplu cucerirea a 3/4 din hartă) 





LA FINAL 


În final să punctăm (pentru a nu fi acuzaţi 
de negăsirea nici unui cusur) şi câteva slăbici- 
uni. 

Primul punct slab ar fii viteza. Nu con- 
tează cât de puternic e procesorul, S2 se dez- 
voltă foarte lent. Aha, acum vedeţi de ce am 
dat codurile în nr. 3 ? Chestia se poate rezolva 
mai mult decât convenabil cu ajutorul lor. 

Există uneori impasuri când situaţia stag- 
nează supărător, fără să realizezi ce nu merge 
bine şi de ce nu se măreşte teritoriul. 

În rest... mai căutaţi şi voi. 

Închei spunând că Settlers 2 e genul de 
joc care te face săi pierzi nopțile şi chiar 
zilele, amăgindu-ți conştiinţa şi Moş Enele per- 
sonal cu fraze de genul: „Măcar să mai fac 
mina asta.,.*, „ Măcar să mai explorez muntele 





ăla...*, „Hai, hai, că poate îmi dau și io seama 
ce-o fi vrut să-nsemne chestia aia... Consiste ut 
procederas*“ (vedeţi voi despre ce e vorba).Go, 
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Cei care susțin că au văzut/jucat/auzit 
Mortal Kombat 4 sunt, în cel mai bun 


caz, nişte vizitatori dintr-un posibil viitor. 


ă gândeam mai deunăzi că jocurile care au avut parte cel mai 
mult de „continuări“ artificiale acordate de zvoner-i, au fost, 
probabil, DOOM şi DUNE. O mulţime de tipi mi-au spus pe 
tonuri foarte convingătoare că au văzut DOOM 3 sau DUNE 
3, că-i aşa, că-i pe dincolo. Când mi-a fost adus Reunion ca fiind DUNE 
'3 m-am luat (în gând) cu mâinile de cap. Cum poţi dom'le să spui că 
Reunion e DUNE 3 când n-are măcar o legătură, cât de măruntă, cu 
acţiunea şi intriga de acolo, singurul element comun aflându-se pe 
domeniul strategiei ? 
ombatul cel mortal a intrat de curând în liga acestor jocuri gen- 
eratoare de zvonuri (era mai de mult prin zonă), Mortal Kombat 
4 fiind anunţat cu mare convingere de diverşi. Să punem, deci, 
punctul pe „j“: următorul joc din seria Mortal Kombat se 
numeşte Mortal Kombat Trilogy nicidecum Mortal Kombat 4 şi, dacă 
ar fi să ne luăm după ce spun producătorii, va fi cam tot ce-a fost până 
acum, doar ceva mai stufos. Doritorii de trosneală o vor putea să se 
bată acum pe 32 de 
biiţi şi vor avea de 
ales dintre 30 de 
personaje, 
incluzându-le pe 
cele din primele 
trei jocuri. Astfel, 
cei care s-au între- 
bat cum s-ar com- 
E] porta luptătorii din 
MK2 în compania 
celor din MK3, vor 
găsi răspunsul. Se 
mai spune că vor 
exista toate fun- 
dalurile din MK2 şi 
Ultimate MK3, că 
animația person- 
ajelor şi aceea din 
fundal a fost 
îmbunătățită şi că 
sonorizarea a fost 
şi ea băgată în 
seamă. Bineînţeles 
că au fost schimbat 








prana 


adăugate lovituri spe- 
iale, altfel tot farmecul 
s-ar fi dus cât colo. 

Ar mai fi poate de 
spus că jocul apare şi pe Sony Playstation, astfel încât posesorii de PC 
să să nu stârnească invidia deţinătorilor de console, sau invers. 

Există o mulțime mare de jucători care acuză seria Mortal Kombat 
de o prelungire nejustificată, noile jocuri din serie fiind mai mult decât 
asemănătoare cu cele precedente. Nu vreau să descurajez pe nimeni şi 
nici nu doresc să dau speranţe deșarte cuiva. Deşi titlul jocului poate 
sugera o oarecare tendinţă de finalizare a seriei care s-a bucurat de 
atâta succes, nu se ştie niciodată ce ne paşte. Îmi imaginez cum ne 
vedem cu bine peste 10 ani, la un articol despre Mortal Kombat 
Decalogy, mult superior (măcar ca număr de versiune, de coduri şi de 
taste folosite) celor de acum. În definitiv, pe piața jocurilor, legea 
cererii şi ofertei e cea care dă tonul de cele mai multe şi legea asta e 
puternică şi veche... hă, hă, funcționa şi pe vremea când nu se auzise de 
babalităţi, fatalităţi, personaje ascunse şi Şan Țungi. 
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GRAND PRIX 


auzi cuvintele „Grand 
Prix“, gândul de duce ime 
diat la jocul de acum o 
mulțime de ani, făcut de 
Accolade. Pe cutia jocului 
mai scrie un frumos „World circuit 
racing”, urmat imediat de „AN OFFL- 
CIAL PRODUCT OF THE FIA FOR- 
MULA ONE CHAMPIONSHIP", 
cuvinte care au darul să te pună pe 
gânduri. Oficial? 

Aşa, pus pe gânduri, cobori 
privirea şi dai cu ea de numele celui 
care a făcut jocul, Geoff Crammond 
Numele însuşi probabil nu spune 
prea multe, aşa că am să spun eu: 
Geofi Crammond a mai făcut „The 
Santinel” (hei, hei, ăsta e un joc de 
HC cum n-am prea văzut pe PC), 
Stunt Racing şi bineninţeles FIGP. 
Geoil a fost un pic bombănit printre 
jucători pentru că... staţi să socotim. 


dacă 

















Prin 1992 au apărut primii zvon- 
eri (tm) şi răspândaci (tm), în 1993 
GP 2 este anunţat oficial ca fiind în 
producţie, 1994 ar fi trebuit să fie 
anul în care să „ii 1995 chiar ar fi 
trebuit să fie anul în care să «i 
în sfârșit, izbucnește în 1996. O 
aşteptare pe care, mă voi strădui 
vă conving, n-ar trebui s-o regretăm, 
Grand Prix 2 este tot ce poate fi mai 























bun printre jocurile cu maşini de for- 
mula 1, Mieroprose lăsând mult în 
urmă toate firmele concurente din 
domeniu 





„Un inginer de FI, 
dai urmele din joc, desenate pe 
de hârtie, unui inginer de 

ar putea crede că sunt 

ale unei alte echipe, iar un 
pilot de FI, a fost încântat, spunând 
că singura diferenţă dintre GP2 şi 
realitate, este i 
te antren 
pentru a 
declarat Crammond 

La capitolul realism, citatul de 

mai sus ar trebui să fie suficient, ins 
vă mai dezvălui câte ce a 

vă dați seama că nu e de glumă. 
























pul când nu vom mai spune „la 





Hill, Michael Schumacher, pentru 
echipe ca Bennetton Ford, Williams 
Renault etc. 

Înainte de cursă, poţi obține 
informaţii de spre circuitul respectiv, 
timpii cei mai buni realizaţi în istorie, 
toate fiind date reale, 

O cursă nu începe, aşa, netam- 
nesam ci tam-sam rău de tot. Adică 
mai întâi te antrenezi pe circuitul 
respectiv, după care urmează o etapă 












de calificare, asta vineri. Sâmbătă ai 
acelaşi program, iar duminică se dă 
startul, mai întâi în tura de încălzire 


şi apoi startul ăl mare. 

Maşina o poți configura în cele 
mai mici amănunte, existând două 
niveluri la care se poate lucra, cel de: 
al doilea fiind ori pentru profesioniști, 
ori pentru maniaci. Prin meniuri 
foarte stufoase întâlneşti tot soiul de 
termeni şi parametri, totul putând fi 
controlat şi setat astfel încât maşina 




















ci „Hm, cursa de-aseară de la 
ceva artifi- 


, numele 
piloților, numele echipelor, 
reclamele de pe circuite, 
peisajul inconjurător, toate 
sunt identice cu cele din real- 
itate, mă rog, identice e un 
mod de a spune. Alergi 
aşadar într-o cursă alături de 
nume ca Jean Alesi, Damon 
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să se comporte optim pe un anumit circuit. Ce 
e remarcabil este că atunci când alergi 
folosind o anumită setare se simte diferența 
faţă de o alta. 

S-au luat toate măsurile ca atunci când 
conduci să te simţi cât mai pilot. Ai un indica- 
tor pe bord carei arată dacă standurile sunt 
libere sau sunt ocupate de către colegul de 
echipă, acelaşi indicator semnalizându-ţi 
chemarea la standuri prin radio; există pe 
traseu check-point-uri unde afli la ce distanţă 
(în timp) te afli de cel din faţă; bordul este 
asemănător cu unul real... 

Intri la standuri ? Apare panoul cu „Brakes 
on“, maşina îţi este ridicată, realimentezi, 
schimbi pneurile, mă rog, tot tacâmul și, cul- 
mea realismului Microprose-an, apare şi o 
mână echipată cu o cârpă careţi şterge de praf 
vizorul căştii (se aude şi un scârțâit specific, 



























Pentru sonorizare ar fi două lucruri de 
spus: o muzică ce te bagă în atmosferă şi nişte 
sunete care se vede cât de colo că sunt 
„făcute“, vorba vine, cu reportofonul pe mar- 
ginea pistei. Vi se pare normal ca, atunci când 
calci cu roata din dreapta nisipul de pe mar 
ginea pistei să se audă zgomotul din dreapta ? 
Da ? Ei bine, aşa se şi aude, normal. 

cu asta am încheiat capitolul realism, 
trecând, pentru ca nimeni să nu se supere şi 
să ne acuze de o judecată părtinitoare la... 

















Nerealismul jocului e „la cerere“ şi el vine 
din acele mici 7 opțiuni care pot fi activate sau 
dezctivate în timpul jocului şi care determină 
calculatorul să dea o mână de ajutor la con- 

ducerea 








, ca să fie mai real). 





Deşi nu sunt un specialist în cursele FI, 

nu prea ştiu ce-ar putea lipsi şi cred că 

Microprose a avut grijă să nu lipsească 

nimic din ce poate fi întâlnit în realitate. 
“Tot la capitolul realism, 

intră aspectul grafic şi 

sonor. S-a căzut de acord 

prin alte părți că, dacă pui 

GP2 în SVGA pe un PI6 

cu toate opţiunile de 

detaliu, jocul ar fi mai 

real decât o cursă în 
















începând cu momentul în care ţi-ai cumpărat 
Williams-Renault-ul. Și nu mi se pare foarte 
exagerată comparaţia. 

Ce ar mai intra la nerealism, ar fi faptul că, 
pe aici pe la noi, nu cunosc prea mulţii care să 
aibă set din ăla conţinândpedale şi volan, ca s 
te simţi ca-n maşină. Majoritatea jucătorilor 
folosesc tastele, adică un control digital, ceea 
ce e total diferit (şi nu în bine) faţă de unul 
analogic. Atunci când apăs o tastă nu apăs 
„mai tare“ sau „mai încet“ așa cum fac atunci 
când rotesc un volan sau rup un joystick, iar 
maşina reacţionează, natural, un pic mai 
dubios. 












Ce are GP 2 în plus faţă de precedentul? 
În primul rând înfăţişarea, care este mult 
îmbunătăţită (primul nu mergea în SVGA), 
contribuie serios la feeling. În al doilea rând, 
un engine mai performant (cel puţin aşa 
susţin producătorii). În al treilea rând, o doză 
mai mare de aspecte „luate din viaţa 
reală“, în al patrulea - format 
ul, în al cincilea rând stau 
viorile (ha-hal) 
În ce priveşte engine-ul, 
din câte mi se pare 
mie, este dată 
mai multă 




















dreapta lui Damon Hill. 

Nimeni nu poate con- 

trazice această 

afirmaţie, după 

cum nimeni nu o 

poate dovedi, 

pentru simplul motiv că 

în dreapta lui Damon Hill... n- 

ai prea mult loc. Situaţia stă cam a 

GP2 merge în VGA şi în SVGA şi producătorii 















are nu 


atenţie axei Z, 
Dacă nu eşti 
atent decole: 
precum... pre- 
cum ce vrei tu. 
Intri în forţă pe 
pistă după o i 
în decor și 
sari în sus p 
mica denive- 




















V-au împănat de opţiuni pentru nivelul de detal- 
iu, astfel încât poţi controla înfățișarea jocului 
pe porțiuni mici: mașinile, dealurile, oglinzile 






se simt în stare să 
piloteze în așa fel, încât să nu iasă din 
metru-n metru în decor şi totuşi să câştige 





retrovizoare, suprafața pistei etc. În VGA jocul 


există 7 „domenii” în care computerul este 





arată bine, în SVGA excelent. Nu este vorba 





ofere asistenţă: frânează când te 





numai de acurateţea contururilor ci şi de alte 


apropii de o curbă, 


himbă vitezele, are grijă 





elemente. Fumul care se degajă atunci când 


să fii invulnerabil, îţi recomandă cu ce treapi 





pui frână (se vede şi în oglinzile retrovizoare), 


de vite: 


intri în curba următoare etc. 





scânteile care ies pe țeava de eşapament a 


Zice-se 





mașinii din faţă, modul în care pilotul înclină 





capul la curbe (atunci când priveşti din afară), 


lare de pe mar 
ginea pistei 
Ce mai are în 
plus (sau poate în minus), sunt alte cerințe 
pentru al putea juca. În SVGA, cu detaliile la 
maximum, pe un P133 erau estimate 9.4 fps. 
Dacă apeşi pe „O“, în timp ce conduci, apare 
un frumos 160% - processor ocupancy, iar dacă 
priveşti cursa de undeva din afară maşinii şi 
peisajul e foarte aglomerat, scrie un măreț 

















începând din momentul în care ai jocul în 
mână, este comparabil cu timpul 

necesar pentru câştigarea campi- 
onatului mondial de Formula 1, 


250%, În condiţiile astea nici un P166 nu s-ar 

















umbrele maşinilor, tipii cu fanioane de pe mar- 
gini (totul după litera regulamentului) atmo: 
fera de la standuri, toate la un loc au un efect 
extraordinar. 


Mașinile arată 
foarte bine, 
senzația de rea- 
lism generată find 
deosebită În 
stânga, observați 
dăra de fum lăsată 
la derapaj. În 
dreapta, puteți 
admira bordul prin 
ochii lui Damon 
Hil. 

















simţi prea bine. Nu trebuie totuşi să vă spe- 
riați, merge onorabil şi pe un DX2/66, 
senzaţia de viteză nemaifiind totuşi aceeaşi. 

Mai adug că se poate juca şi în doi pe 
acelaşi calculator (pe rând, fiecare, un anumit 
timp, la volanul aceleiaşi maşini), precum şi la 
distanță, prin modem sau cablu serial, așa că 
toată lumea să fie liniştită, poți dovedi că eşti 
mai bun, nu numai decât un sărman CPU, ani- 
mat de un sărman program. 








Înainte de concluzi punem punctul pe 
j* şi căciulița de „i* din „a“ şi să spunem cum 
stau lucrurile cu feeling-ul, pentru că degeaba 
arată bine, e ca-n realitate şi cântă frumos 










ar Anal sunt aşa: prima a dată joci, dar 
pare ceva extraordinar. Pui CD-ul la 

... după o bucată mică de timp parcă-ţi 
lipseşte senzaţia aia... feelingu' ăla... Pui din 
nou CD-ul, te uiţi la introducerea aia fantas- 
tică, mai umbli un pic pe la grafică și apoi te 
joci, mai mult de data asta. După ce repeți 
secvența de câteva ori, iți dai seama că ești 
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Așa, ce-am zis că modifică astăzi? Ah, da, știu. Ul 
(_să vedem acum cum merge hârbu' ăsta. Ahem. 4 





prins bine de tot în jjoc, că ai 
început să simţi cum se comportă 
maşina, că ţi-ai dori un volan şi 
nişte pedale şi că e tare greu să 
fii pilot de FI, chiar fără să-ţi tre- 
buiască muşchi la găt și cască de 
prote 

Dacă vrei să priveşti nişte 
scene ca „acolo“ şi să simulezi 
niscaiva „filmări” supărate, te foloseşti de 
PgUp, o mirifică tastă care schimbă „camera“ 
prin obiectivul căreia este redată cursa. 
„Filmări” de lângă roată, de lângă pilot, ba 
chiar una din faţa pilotului (sâc, i-am tăiat pe 
cameraman-i), poţi să te bucuri de toate, iar 
dacă iţi reuşeşte ceva spectaculos (un acci- 
dent, o „decolare”) și vrei să păstrezi scena, 
n-ai decât să-i dai un „replay“ şi să salvezi 
jocul, 





+re+ er 
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[4 Obiectele din joc au umbre în împ real, așa... ca să fe mai COOL. 






















GP2 iţi place chiar dacă nui plac 
cursele de FI. Te entuziasmezi fără să vrei 
şi pe buze ți vin tot felul de mărturisiri. 
„mie nu-mi plăceau simulatoarele de 
mașină, erau penibile, dar ăsta... e foarte, 
foarte mi... frumos“. 

GP2 este o opțiune foarte potrivită 
dacă te pasionează cât de cât mașinile și 
cursele de F1, măcar așa... la televizor. 

Dacă însă chiar ești pasionat de 
mașini, raliuri, curse și Formulă, Grand 
Prix 2 cu tot noianul de informaţii (un man- 
ual impresionant), cu toată atmosfera, cu 
tot spiritul Formulei, încetează să mai fie o 
nesimţite, o obligaţie 
(Hintu' emisiunii) 

Ca şi în FIGP, dacă foloseşti „automat: 
ic brakes“, maşina nu mai accelerează așa 
Dacă vrei să fii viclean, poţi 
în GP2, tasta FI (care 
activează/ dezactivează „automatic 
brakes*), astfel incât pe porțiunile de linie 
dreaptă să accelerezi puternic, iar în preaj- 
ma curbelor să aibă grijă calculatorul de 
excesul de viteză. (Măi, măi, ce şmecherie 
şmecheră am inventat !). Să nu credeţi, 













insă, că e o metodă care asigură succesul. 
Nici pe departe. 
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THE TERMINATOR 


FUTURE /HOCK 


Lăudat de unii și ridicat în slăvi de alții, TERMINATOR - Future 
Shock a apărut pe piaţă de sub tipamița celor de la BETHES- 
DA, aceiași care făcuseră și Terminator Rampage, o chestie 
sinistră din mai toate punctele de vedere. 


concepute și să vedem ce aduce - mai 
precis a adus - nou, „fantasticul“ 
| Xngine cu care se laudă atâta creatorii 


| ă nu plecăm însă la drum cu idei pre- 


TES-ului. 

Jocul este un 1st person 

view, dar ar fi nedrept, 
poate, să spunem că este încă o 
clonă de DOOM. Joci rolul unui sot 
dat luptând în lumea mileniului 
următor şi ai drept inamici, ca într- 
un adevărat scenariu cu un titlu 
cuprinzând cuvântul „TERMINA: 
"TOR“, diferiți roboţi şi roboate, 


( Zzzzziup. Zzzziup. Laser.ite şi cu asta... bastaaaaaaaaaaargh! 


nave, tancuri, drone, mine, mă rog, un întreg 
arsenal SF. 

Ca un adevărat soldat al viitorului ştii să 
foloseşti o colecţie impresionantă de arme, 
pornind de la un banal cocktel Molotov, 
trecând prin mitraliere grele, continuând cu 
arme cu laser şi terminând cu devastatorul 
lansator de rachete. În total sunt 9 arme, fără a 
mai pune la socoteală țeava cea de oțel şi arma 
secretă, Super-Uzi. 

Ai de îndeplinit mai multe misiuni, cerân- 
du-ți-se să conduci un jeep ba chiar şi o navă 
aeriană, misiunile de acest gen fiind destul de 
simpatice. Ce e mai prost, e că nu te poţi da 
jos din maşină/navă ca în Cyberage, pentru a 
vedea lucrurile mai de-aproape. Eşti legat pe 


toată durata misiunii de scaunul vehiculului, 
precum Ulise de catargul navei sale, chiar 
dacă roboții din jur nu sunt tocmai nişte suave 
sirene. 






Engine-ul e destul 
de performant, teo- 
retic (sări, te târăşti, 
te uiţi în sus şi în 
jos.există plafoane, 
sunt prezente şi 
ceva efecte de ilu- 
minare), însă îndea- 
juns de plin de 
bug-uri ca să devină 
sâcâitor. E neplăcut 
să vezi cum laserii 
cu care te 
împroaşcă robotul 
de după colţ, nu prea țin seama de faptul că 
între tine şi el există şi altceva decât aer. Se 
mai întâmplă, câteodată, ca ceea ce se vede 
foarte bine în lateralul ecranului să dispară 
atunci când ajunge în centru. 

Apoi, harta... o, Doamne, nu-mi dau seama 
cine s-ar putea orienta pe ea. Ai tot felul de 
unghiuri de vedere, toate Ia fel de utile ca şi 
când n-ar fi. Orientarea nu este totuşi o prob- 
lemă ca în Descent, pentru că locurile prin 
care treci pot fi reținute relativ uşor. 

O chestie ce ar putea fi notată ca un plus, este 
ideea pe care au avut-o creatorii, cum că atun- 
ci când stai cu nasul lipit de un perete şi tragi 
cu mitraliera te cam resimți, având în vedere 
că gloanţele, conform teoriei ciocnirilor din 











liceu, îşi schimbă direcţia de propagare la 
suprafaţa de separare... Hm, încep să uit. :) 
Şi totuşi, în ciuda acestor lucruri, TFS-ul te 
prinde. Nu ştiu cum sau ce face, dar are un 
feeling onorabil la care participă nu atât aspec- 
tul, cât sunetele. Te simţi chiar ca un soldat 
aflat într-o misiune de comando, atent la tot ce 
mișcă, gata să anihilezi discret cu lansatorul 
de grenade, orice arahnidă meacanică ce s-ar 
apropia, gata să te faci una cu pământul la 
apropierea unui tanc. Mergeam la un moment 
dat pe marginea unei prăpăstii peste care era 
un pod rupt şi am tras într-un robot aflat pe 
partea cealaltă. Prin preajmă era şi un autobuz 
răsturnat şi când am văzut cum o ia la vale am 
avut yn moment de admiraţie pentru 
Bethesda. Dasnu ştiu cum se face dar, drept 
să spun, mi-a plăcut mai mult TFS-ul decât 
HEXEN-ul, chiar dacă nu se compară ca 
realizare tehnică. 

Nu vă fie deci frică să încercaţi TERMINA- 
“TOR - Future Shock-ul pentru că eu zic așa: 
hasta la vista, er... wherever you are... or 
something. 
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De parea cealată Piuteria este creată de Dino și Mario Casali. doi 
fat se pars şi este o a0unătură țapână ce misiunii, care probează 


dest de bine capabitătiie de DOONI-er. „ȘI nu vai ca să ma 
iu. nici că voi să te-nspământ spunea un pcet celebru. ÎI 
citez și eu zicându-uă că dacă nu sunteţi în stare să ter- 
mirat DOOMZ-ul pe UV (hal. treacă de la mine. fără 
nivelul 30). nu aveţi prea multe șanse să terminati 
Piutonia „cu conştinta neincărcată (șansele tind 
puternic spre zero dacă jucaţi cu tastele) 

Cum am mai spus. jocul e făcut de doi fraţi 
și păstrează de-a lungul a 30 de niveluri, un 
oarecare specific. Din cât mi-am dal eu seama, 
cei doi au un cult pentru mitralioși, scheletoni şi 

arch-vile, aceştia din urmă devenind la un 
moment dat nişte apariţii banale. Dacă ar fi 
s-adun câtă muniţie am consumat de-a 
lungul întregului joc, cred că aș cocoșa 
vreo câțiva Anolzi, Van Dami și alţii 
asemenea sub povară, 
Ma apropii de sfârșit (să nu m- 
acuzi că bat... câmpiile patriei) în sper- 
anţa că am pus capăt disputelor ce cu 
siguranță există printre gameri, cum că 
„am văzut eu, scria DOOM3'. -fugi domile 
d'aici, n-ai văzut nimic”. | only say it once (adică, 
o spun numai odata): NU EXISTĂ DOOM3 și nici 
nu va exista, cel puțin nu unul facut de id, ceea ce 
oricum e același lucru. 
Bun, acum fugiţi și puneţi mâna pe Plutonia, 
cumpăraţi o tatstatură bună (sau un mouse bun). 
luaţi alături o sticlă cu ceva răcoritor, puneţi câștile pe 
urechi, trageţi adânc aer în piept și, ha, ha, să nu vă 
prind cu prostii de genul IDDOD 
P.S. Am fost întrebat cum se termină ultimul nivel de 
la DOOM 2 (pe bune și nu cu IDCLIP sau alte bazaconii) 
Acum am ocazia să o spun .pe post" așa încât să lămuresc pe 
căt mai mulţi în același timp, E banal, 
simplu și mai cum vreți voi: de pe liftul 
din mijlocul camerei trebuie să tragi cu 
RACHETE (vreo trei), exact prin gaura 
din mijlocul frunţii urâtului de pe 
perete. Se observă destul de uşor că 
pentru a face asta trebuie să tragi 
înainte ca liftul să atingă punctul cel 
mai de sus, pentru că după aia, degea- 
ba mai tragi. După câteva încercări, vă 
puteți fixa un punct de reper, astfel 
încăt din mișcarea ascendentă a liftului 
'să puteţi nimeri ținta respectiva. 
Succes ! lar vouă. celor care-aţi termi- 
naţ tastând IDCLIP... săc ! 
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Un ultim 
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red căi datoram articolul ăsta. Cu atât mai mult cu 
cât ultima sa creație a fost un joc pe calculator. Nu m- 
am gândit niciodată că o să scriu un articol despre 
Roger Zelazny, cu atât mai puțin unul comemorativ. Era 
unul dintre scriitorii mei de SF preferaţi. Pe rând am citit 
Plăsmuitorul”, „Un trandafir pentru ecleziast", „Nouă 
prinți din Amber“, „Drumul iadului „„ „Nemuritorul“, „Domn al 
luminii", romane sau povestiri care m-au transportat în universuri 
extraordinare, pline de eroi fantastici și mitologie, sau pur și sim- 
plu romane cu atmosferă plăcută, străbătută de un umor discret. 

Odată cu cărțile pe care le-am citit, am aflat și câte puţin 
despre el. Am aflat despre cele 6 premii Hugo și 3 Nebula, cele 
mai importante distincţii ce pot încununa cariera unul scriitor de 
Science Fiction. 

Pentru mine, el nu va rămâne Roger Zelazny, născut la 13 
mai 1937, localitatea Clewland, Ohio, absolvent al Columbia 
University, Master of Arts. 

EI va fi întotdeauna Charles Render - plăsmuitorul, Corwin - 
prinț din Amber, Hell Tunner - pilot pe un drum al iadului, 
Conrad - nemuritorul, Binder - legătorul demonilor sau Rene 
Korda - creatorul de universuri 

Cancerul este o boală care nu oferă un răgaz prea lung 
Acest lucru nu l-a împiedicat însă pe Zelazny să ducă la bun 
sfârșit ultima sa creație: 
jocul Chronomaster, 

De aceea, de câte ori 
îmi voi aminti de Zelazny, 
îmi vor apare în minte 
cuvintele: „Dedicated to the 
memory of Roger Zelazny“ 
şi zâmbetul său liniștit din 
fotografia care le însoțește 
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acă partea de „game design and interaction” a fost făcută 
de Roger Zelazny şi Jane M. Linshold, de programare s-au 
ocupat cei de la Dreamforge, iar de distribuţie Capstone. 

În afară de quest:ul propriu-zis, jocul mai conține o 
biografie a lui zuy şi o introducere foarte bine rea 
care, prin atmosferă şi grafică, generează din plin sentimen- 
tul de „coolness“ pentru care a fost, dealtfel, creată. 

De fapt, grafica nu se dezminte pe întregul parcurs al 
jocului, În întregime 3D, dă obiectelor şi personajelor o aparență de 
materialitate, de substanţă soli , un pic stranie în unele 
momente, alături de sunete, cree atmosera unui SF de calitate. 

Scenariul jocului ne transpune într-un viitor îndepărtat, unde tei 
aformarea altor planete şi crearea universurilor art 
principalele axe în jurul cărora se învârte acţiunea 

Te numeşti Rene Korda şi eşti creator de „pocket universe 
tea sunt realități separate de Universul Prim, cel real. Se 
ebesc de el prin faptul că legile fizicii şi probabilității pot fi modifi- 
cate până la a obţine un univers magic sau unul tehnic. Oricine are 
îndeajuns de mulţi bani (mulţi, vă asigur), îşi poate permite să anga- 
jeze un creator car construiască, aşa cum iși doreşte, propriul 
univers. 
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Dar, iată că apar şi unele probleme. Cineva reuşeşte 
două dintre aceste „pocket universe“-uri, adi le aducă într-o stare 
de stază temporală. Fiind unul dintre cei mai buni în meseria ta, 
guvernul Pământului apelează la tine pentru a descoperi cine se face 
vinovat de shut-down-area celor două lumi şi pentru a le scoate din 
starea de stază 

Auranus şi Urbs, universurile în cau; 
două sisteme 
locuibile. 
Jester, numele navei tale, este şi numele intel 
care te însoţeşte în periplul 






ă închidă 










































, sunt materializate în 
spectiv o singură plane 


















igenţei artificiale 
ău şi care te ajută din când în când 

Auranus este un univers magic ce pare desprins din „1001 de 
noţi“. În drumul tău prin deşertul care acoperă lumea ce trebuie s-o 
explorezi, vei întâlni spirite inchise în amfore, covoare zburătoar 
negustori şmecheri, haremuri, capcane, magicieni, castele fantomă şi 
tot restul 

La polul opus 
une, sabotaje şi 


























Urbs e o lume tehnică, militarizată, cu arme min- 




















Dacă vreţi să vedeţi de ce un proaspăt extemat 
dintr-un spital de boli nervoase începe să vadă și să 
audă chestii ciudate; dacă vreţi să descoperiți de ce 
prietenii acestuia se sting ca muștele, va trebui să 
jucaţi continuarea celui mai bine vândut joc de la 
Sierra. Ca să-i cităm pe producători, în așteptarea 

2 - A Puzzle Of Flesh, ar trebui să 
vă pregătii pentru ce poate fi mai rău 


PRIVATEER 2: The Darkening 


Unul din cele mai bune jocuri de Ia Origin, îşi va 
merita în curând numele de serie. Privateer 2 - The 
Darkening vă oferă o nouă perspectivă 3D, SVGA, 
asupra luptelor din spaţiu, combinând în același timp 
acţiunea cu economia, la fel cum primul combina 
economia cu acțiunea (sunt tare). 


 TELOST VIUGS 2 






Interplay, au reușit să scape de pe clasicul format 
foppy și sunt gata să se reintoarcă pe CD. Merită, se 
pare acest dezmăț, promise fiind o grafică 
îmbunătăţită și ceva secvenţe animate de clătit ochii 
și încâlcit simţurile. 


NASCAR RACING 2 





Nascar Racing, cunoscutul și destul de apreciat- 
ul joc al firmei Papyrus, e pe cale să fie contiunuat cu 
Nascar Racing 2. Vi se vor oferi peste 100 de ele- 
mente oficiale, 16 circuite reale, grafică SVGA, 
acţiune și viteză ia superlativ. precum și posibilităţi 
multi-player (8 jucători în rețea, 2 prin modem). 
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Sus: Natură moartă 


fără steag 
Dreapta: Tot fără steag 
și... tot moartă 


câmpuri de luptă. 

Obiectele găsite nu pot fi 
transportate dintr-un univers Îi 
altul, dar pot fi înregistrate în memoria navei, pentru a fi folosi 
întoarcerea în universul de unde au fost luate. Asta face ca Urbs 
Auranus, să devină două poveşti diferite, fără o prea mare legătură între 
ele. Acţiunea jucătorului într-unul din cele două universuri, nu 
influenţează celălalt univers. Poţi progresa fie în una, fie în cealaltă dintre 
lumi, după cum dorești. 

Ca de obicei, Zelazny nu s-a putut abține şi a creat o lume complexă, 
enciclopedia aflată pe nava ta, venind să o confirme. Noutatea nu constă 
în existența enciclopediei în sine, ci în faptul că informaţiile ei îţi vor 
folosi în timpul jocului, care abundă în idei şi concepţii noi. 

După spuneam, locurile pe care le explorezi, sunt incremenite în 
stare de stază temporală. Ca să te poţi plimba liniştit pe acolo, ai la tine 
ceea ce se numeşte „bottled time“, care creează un câmp în jurul tău, în 
interiorul căruia timpul curge normal. Tot ce interferează cu acest câmp, 
îşi continuă mişcarea începută înainte ca timpul să se oprească şi se 
opreşte atunci când iese din el. Aşadar, trebuie să fii atent când treci pe 
aflat în plină viteză.. 

Jocul e un quest. Interfața, deşi complicată la prima vedere, se 
reduce la clasicele push, use, move, walk, talk etc. Ce obiecte „de lucru“, 
dispui de un „direction finder“ care te ajută să găseşti cheia universului 
respectiv şi de o/un „universal tool”, care, pe lângă alte funcţii, reuşeşte 
se adapteze legilor universului respectiv (pentru a deveni unealta per- 
4) şi chiar să le influenţeze în anumite cazuri. 

Ce aş mai putea 
spune? Quest-ul e destul 
de dificil. Diferite obiecte 
pot fi folosite în aceeaşi 
situaţie, sau acelaşi obiect 
poate fi folosit în diferite 

i. În unele cazuri se 
mai şi moare, asta făcând 
„autosave“-ul să devină 
într-adevăr util. 

În sfârşit, este un 
quest select, este ceea ce 
numesc eu, un quest bun 
şi dacă nu mă credeţi, 
luaţi şi jucaţi-l. 
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Bu Hu Hu! Darkseed s-a întors înapoi. Pleonasm sau nu, 
lumea imaginată de demonii de la Cyberdreams - firma cu 
oaia electrică, este gata să ne înghită din nou, chiar când 
Darkseed era pe cale să se piardă în negura uitării. 











arkseed 2 a 
apărut anul tre- 
cut, însă un 
Remember ar fi 
fost, fără 
îndoială, timpuriu. Cei care 
au jucat Darkseed, cunosc 


deja câte ceva despre scenariu. 
Pentru cei mai năpăstuiţi iată câteva 
puncte de reper: 

- tu eşti ziaristul american, 
omul banal care ascunde o inimă 
de erou sub haina de fucţionar şi 
tenul de om trăit la oraş 

- extratereştrii din The Dark 
World iţi implantează în creier un 
embrion de... ceva rău, care urma, 
după spusele lui Răzvan, „să dea 
buleală”. 

- ajutat de „The Keeper of the 
Scrolls“ şi de „Mânuitorul de mouse“, 
reuşeşti să scapi de chestia din creier şi să 
ieşi la un oarecare liman 

Ajutat de firma Cyberdreams, țărmul la 
care tocmai ai ieșit, se surpă şi te trezeşti 
până la gât în morcila mizeră a acuzațiilor 
calomnioase. Acuzat de uciderea lui Betty, o 
tipă cu rol important în prima parte a jocu- 
lui, nu găseşti altă soluție decât chemarea în 
ajutor a „Mânuitorului de mouse”, care, 
treba lui cum, trebuie să te scoată la un 
țărma mai solid. 

Mocirla acuzațiilor mai este combinată şi cu ceva nisipuri mișcătoare, 
create de planurile secrete ale celor ce-şi spun „The Elders“, planuri nu 
foarte pline de binefaceri la adresa pământenilor. Mai ai, deci, de salvat, 
pe lângă propria persoană, o oarecare rasă umană. 

Eh, astea sunt treburi care o să le vedeţi la fața locului, ceea ce v-am 










spus până aici neavând 


alt rol decât acela de a 


stârni un interes, cât de 
cât notabil. hai să vă zic 


vreo două şi despre cu 
arată şi se-aude jocul. 
Retina simte în 


pe Da! 
Mc ab 
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chipurile, filme interactive (gen Phantasmagoria). Grafica e muncită, 
sunetele la fel, ideea nu e de lepădat, feeling-ul merge, find influențat 
foarte puternic de imaginaţia şi puterea de extrapolare a fiecăruia. Rămâne 


să jucaţi, să judecaţi şi 


fi bine să nu zăboiţi prea mult în faţa oglinzii..., nu de alta, dar nu i-am dat 


scor, aşa că nu se ştie. 
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funcţie de refresh-ul monitorului, care 
este funcție de rezoluția în care este pus 
Windows-ul, care este mediul în care se 
joacă Darkseed 2, care este... full screen 
1a 640x480. Strămoșul Darkseed-ului 
avea, atunci când a apărut, o grafică ciu- 
dată, diferită de restul jocurilor şi foarte 
bună. Darkseed 2 păstrează caracteristi- 
cile primului, aşa cum la producătorii + 
au păstrat ca designer pe H. R. Giger, 
tipul puţin țienit care a conceput mon- 
strul Alien. Astfel se face că atmos- 
feradin Darkseed 2 nu este cu nimic mai 
puţin sumbră, cu nimic mai puţin stranie 
decât cea din cadrul strămoşului înte- - 
meietor. Dark World-ul are aceeaiaşi 
paletă de culori terne, combinată cu un 
design Giger-ian şi este populată de ace- 
leași ființe stranii. 

Timpanul simte full speech-ul din 
joc, pentru că Dark Seed 2, fiind un joc de CD (pe 
cuvânt, mă întreb de fiecare dată de ce mai specific 
lucrul ăsta, clar, dealtfel, ca oglinda prin care se 
trece în Dark World), are toate dialogurile“vorbite“ 
astfel încât poți să auzi în sfârșit timbrul vocii per- 
sonajelor şi să vezi dacă ți le-ai închipuit corect 
Game Over:ul simte, deşi nu foarte tare că 
jocul este un quest care, în caz că v-a plăcut prima 
parte (ar cam fi cazul) poate fi o opţiune potrivită. 
Ne-am bucurat, deasemenea, că băieţii cu vise 
cibernetice nu au căzt în patima jocurilor care sunt, 



























să ne daţi dreptate sau cu parul în cap. Oricum, ar 
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ad întrebat vreodată, ce face o echipă de programatori după 
lermină un proiect important la care a lucrat multă vreme? 
„Respectiva echipă se va culca pe o ureche, sau se va apuca 
voinicește să facă programul din nou ('upgrade') pentru a 
scăpa de interminabilele 'bug report-uri' primite zilnic ;-)“ vor 


știm noi cine, iar nu pentru restul lumii în general, sau firma 
Origin, în particular. 


spune unii. Ei bine, răspunsul corect este da și nu. Da pentru... 





Impresionaţi de impactul produs de 
Crusader: No Remorse, autorii aces- 
tuia s-au pus pe treabă, rezultatul purtând 


misiunea, cumperi arme și te odihnești. 
Cu toate că este preluat din No 
Remorse, engine-ul este mult îmbunătățit și 





numele Crusuder: No Regret. Jucătorul 
este pus în pielea acel 
răzvrătise împotriva fo 


asigură o mai mare libertate de acţiune, 






din 
i 


solicitând în schimb o mai mare di! 
partea jucătorului. Mă refer aici la po: 
tatea eroului de 
a înainta sau de 
a se rostogoli 
din poziţia a 
cărui nume îl 
folosim noi pe 
post de rubrică 
(stând pe vine) 





lencer care se 
or săi stăpâni 
















pe un culoar unde nu 
care, deoarece nu exista nimic care să te 
surprindă, în timp ce în No Regret oricând 
se poate rostogoli un om ascuns după vreo 
cutie. Mai mult decât atât, este imperativ să 
distrugi *toate* elementele de decor pe 
lângă care treci, deoarece un banal dulap 
sau automat de Coc: se poate transfor- 


zărea nimic în miș- 





ma într-un robot, situaţie cam neplăcută 
dacă ținem seama de faptul că respectivul 
agregat este destul de eficient. Noul 


(World Economic Consortium), făcându-i să 
le pară rău pentru planurile pe care le 
puneau la cale, prin distrugerea unei impor- 
tante platforme orbitale. Acţiunea din No 
Regret este o contiunare deloc forțată, în 
care jucătorul trebuie să se infiltreze în 
„Darkside Station'“, o bază selenară contro- 
lată de „Lunar partnership“, alianță conside- 
rată ca fiind cel mai important predecesor al 
WEC. Întrucât te afli pe teritoriu inamic, 
trecerea de la o misiune la alta (jocul are 10 
nivele) se face imediat, fără să mai existe 
clasicul nivel intermediar în care primeşti 












Sus: Acestea sunt efectele a 3 din cele 5 arme prezentate. 
[UD Dreapta: Lor trebuie să le mulțumim pentru Crusader. 


și la dificultatea 
sporită datorată 
adversarilor 
umani, care nu 





care ți le administrează în funcţie de situaţia 
în care te afli. Nu mai este posibilă trecerea 







mai stau pe 
loc când tragi Îă 


în ei, ci se fe- 






resc, 
făcându-te să 
irosești 
muniţie și 
răbdare. 








Dacă tot 
a venit vorba 





de idei noi și dificultate, atun 
prezentate câteva mai semnificative. În 


printr-o flacără sau jet de gaze, deoarece 
subiectul nostru va lua foc sau va fi conge- 


Crusader-ul original, puteai să mergi liniștit lat relativ instantaneu. De asemenea, există 





Ei 


DAME DOVER - act. 19956 





HILdUC) 








PL-1 „Unifier“ Plasma Rifle 


XP.-5 „Broiler” Microwave Projector 





UV-9 „Pulsar Ultraviolet Rifle 


LNR-81 „Liquefier” Catalytic Catridge 


BIK-16 „Crystallizer"” Molecular Inhibitor 





zone contaminate unde “sănătatea! este decrementată cu 
regularitate. Se poate vorbi de un progres și din punctul 
de vedere al provocări, ăăă... intelectuale, puzzle-urile ce 
tbuiesc rezolvate fiind mai numeroase și oarecum mai 
dificile. Spre exemplu, anumite camere de luat vederi sau 
tunuri sunt protejate de un câmp de forță ce face imposi- 
bilă distrugerea lor imediată. În aceste situații, jucătorul 
trebuie să distrugă mai întâi generatorul care produce 
câmpul respectiv, găsirea acestuia făcându-se de regulă 
prin urmărirea cablului ce asigură legătura între cele 
două. Dar ce te faci, dacă la un moment dat cablul dis- 
pare într-un perete și nu mai apare nicăieri prin zonă? În 
cazul acesta, se cheamă că generatorul este ascuns pe 
undeva, iar tu va trebui să arunci în aer ceva cutii, butoaie 
și geamuri pentru a ajunge la el. 

Din cauză că aceste modificări nu erau suficiente pen- 
tru un sequel scos de o firmă care se și ne respectă, au 
apărut roboți noi (unii cu capacitatea de a împrumuta 
forma obiectelor din jur), iar cei vechi au fost perfecțio- 
naţi și înzestrați cu arme mai eficiente. Deoarece nu ar fi 
fost cinstit să te lase doar cu vechiul arsenal, în timp ce 
opoziţia lucrează după ultimele standarde, autorii au pus 
deoparte câteva și pentru bietul Silencer, care dispune ast- 
fel de nu mai puţin de 12 arme, una mai radicală decât 
alta. Pentru a vă face o idee mai precisă am prezentat 
cinci dintre cele mai spectaculoase adiţii la respectivul 
arsenal. 

Engine-ul grafic este și el îmbunătăţit: există texturi 
mai detaliate, iar toate efectele speciale cum ar fi con- 
gelările, geamurile sparte, dezintegrările și exploziile sunt 
mai “cool” și se mișcă mai bine. Capitolul video afișează 
un nou engine (asemănător celui din Wing Commander 
IV) care redă filmele în 65.536 culori în loc de 256 cu cât 
eram obișnuiți. 

Pe partea de sunet, sistemul Asylum este folosit în 
continuare, singura deosebire fiind cei 16 biţi ai samples- 
urilor în loc de 8 (deja nu ne mai miră). Muzica este la fel 
de antrenantă ca și în prima parte, vina fiind a meseria- 
ilor de la Straylight Productions, cunoscuți și pentru 
colaborarea cu Epic Megagames. 

Indiferent dacă ai jucat sau nu Crusader: No 
Remorse, toate acestea ar trebui să te facă domic să pui 
mâna pe... 
tastatură și g Y 
să joci niţel. 
Nu vei 
Regreta. | 


oar opțiune de 
multiplayer. 











A OVER-act. 1995 35 

















că Delphine Software ar fi prima. Să ne amintim însă că, deși 
francezii nu sunt fantastici în general, mai există o firmă cu un 
nume nu foarte răsunător: UBISOFT. 


TARALZAN GMES_RAT AAN 


A MGE 

ANTS 95 THE C BOTT 
ine, bine, foarte protocolar până 
acum da! ce ne-a adus UBI pe hard? 
Ei, de fapt jocul, pe numele său RAY- 
MAN, vine pe un CD şi este unul din 
primele jocuri de sărit-fugit care se 
lăfăie pe acest atât de lăudatinjurat 

suport. 

Aşadar, ce e atât de grozav ? 









GRAFICA ŞI ANIMAŢIA 
Rayman are un stil de grafică ce iese un 
pic din diagrama trasată până acum pentru 
jump'n run-uri de către atâtea generaţii de 
Aladdini şi Jazz Jack Rabbiţi. Deşi jocul e 2D, 
grafica dă un sentiment de, ăă... materialitate, 
ca să zic aşa. E drept, la impresia de spaţiali- 











tate contribuie şi faptul că animația e pe două 
planuri. 

Rayman nu este SVGA, dar e lucrat 
extrem de bine, iar producătorii nu au dus 
lipsă de idei şi umor. Personajul tău, precum 
şi inamicii publici sunt cât se poate de haioşi, 
aşa că să nu vă miraţi când, din glonțul tras 
de mustăciosul cel rău, va ieşi, agresivă, o 
mână cu un ciocan de bătut şniţele. Pe 
urmă, ce se mişcă-n zonă, se mişcă natur: 
al. Rayman cel puţin, face nişte figuri de 
te minunezi când il vezi şi are un mers 
de raper cât se poate de potrivit cu figura 
de punkist. 


















SUNETUL 
„e perfect ok. Nu prea ai cum 
lespre sunetele unui J&R că 
sunt extraordinare pentru că, în 
general, nu sunt. Oricum, dai cu 
pumnul, pocăne, mergi, tropăie, 
sari... jumpăie. Muzica e poate mai 
importantă pentru că pune un umăr destul de 
vânjos la crearea atmosferei, 





JUMP'N'RUN 

Cât de minunată este realizarea, probabil 
că jocul tot ar fi fost monoton, așa că Rayman 
cel fără articulaţii (las" că-l vedeţi voi) ştie să 
facă o groază de lucruri. Omul nostru nu 
numai joacă şotronul, ci ştie şi niţel box, o 
felie de alpinism, niscaiva tehnici de călărit 
țânțari, o puzderie de lucruri folositoare. Nu 
le ştie de la şcoală, ci de la zâna cea bună 
care-l ia la o şedinţă de meditații din nivel în 
nivel, învăţându-l câte o chestie nouă. 





Cum e şi anormal, ca la şcoală, pe măsură 


ce acumulezi cunoştinţe, lucrurile devin din 
ce în ce mai imbărligate, singura scuză fiind 
că se sporeşte farmecul jocului, cerându-ţi-se 


şi un dram de minte, pe lângă carul cu reflexe 


inumane. 
Apropos de reflexe, Rayman cere destul 


de mult de la jucător şi, de n-ar fi fost permisă 





Placa de sunet |. 
Taste rezis- 
tente 


Minim Recomandat 


o salvare (o bilă albă pentru Ubisoft, una 
negru lucios pentru... să zicem Disney), 
ar fi fost chiar frustrant. Aşa însă, 
fiecare e liber să încerce de un 
număr de ori, limitat numai de pro- 
pria rezistenţă fizico-psihică. Poţi, 
aşadar, să salvezi, să te duci să 
mănânci şi să te întorci pen- 
tru a relua jocul, ghiftuit şi 
cu poftă de sărit. Sună mai 
bine decât în cazul 
Aladdinului la care, dacă eşti 


băiat bun şi nu foloseşti Game 
Wizard-ul pentru a salva, ori joci 4 
ore ca să-l termini, ori... asta e. 


COROLAR 
Toate bune şi convingătoare, sper. Eu zic 
să nu ratați jump'n run-ul ăsta că ar fi păcat şi 
apoi, cum aţi putea să nu faceţi cunoştinţă cu 
popularul Caloian aka Rayman? 
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REMEMBER? 


Cyberpurtiat 


ut mai întâi 
„devenind un r 
artă - pentru unii, ur 


pentru alţii. ( 


prezintă un viitor apropiat 


roprii. Este ui 


n rețea, decât pe strad 


mpi 


3 am. O oră potrivită pentru somn, 
nu-i așa? Dar nu atunci când joci de 
zile și nopți întregi BLOODNET. 
Ce se întâmplă? Te afli în anul 

2094, în pielea lui Ransom Stark, 
actualmente mercenar, fost angajat al unei 
companii care aproape stăpânește New-York- 
ul. Ceea ce a părut o afacere excelentă pe 
toate planurile, se sfârșește cu mușcătura 
unui vampir. Lupta disperată pentru redobân- 
direa umanităţii începe... 

Ajungi repede să-ți dai seama că nu este 
chiar atât de simplu, că primele piste pe care 
le ai nu duc nicăeri și începi să fii atent la ce 
se întâmplă. 

Bloodnet este făcut de Microprose, a fost 
și mai este un joc excelent, în pofida vârstei 
(născut în 1993). Combinația quest-RPG- 
strategie este absolut senzațională. Aș spune 
chiar că este ceva cu totul nou, dacă nu ar 
data de acum câțiva ani. Încercarea de a 
ajunge la bun sfârșit prin metode de tip quest 
nu e suficientă. Deși la început așa pare a fi, 
strategiile îţi sunt repede date peste cap, fap- 
tul că jocul e ccontra cronometru Producătorii 
avertizează încă de la început: „The story is 
completely non-linear”. Cu alte cuvinte, e 
necesar totuși să urmezi o strategie. Dacă 
urmărești la un moment dat un singur scop, 
1ţi irosești timpul, care este oricum, limitat. 
Multitasking-ul este singurul care te salvează. 

Să spunem ceva și despre secvențele de 


luptă. Ai la dispoziţie un 
mare număr de arme din 
toate gneraţiile, de la pistol 
până la injectoarele de 
nanomașini. High-tech, dar 
cea mai bună armă 
rămâne tot bătrânul shot- 
gun. De asemenea ai posibilitatea să 
foloseşti bio-arme care se „hrănesc” din pro- 
priul tău corp (dar nu vi le recomand). Există 
o gamă completă de armuri, de la clasicul 
Kevlar până la costumul inerto-radioactiv, 
care au rolul să te apere în accelași timp de 
plumb sau laser. Nu vă lăsați amăgiţi de 
opțiunea „free combat'. Este mult ai bine 
trasezi directive fiecărui coleg de gașcă. Dacă 
mai folosești un Dopelganger (care 
proiectează 5-6 imagini holografice ale tale) și 
un Mirror Master (care te face să arăţi ca 
orice combatant, la alegere) succesul e asi- 
gurat.... doar să nu lupţi cu vampiri 
Un element ce a devenit clasic la 
Miroprose se păstrează și aici: personajele au 
caracteristici ce pot fi imbunătățite. Varietatea 
mijloacelor de „upgrade” este extremă: de la 
experiența de luptă, la modificări ale egoului 
în cyberspaţiu, trecând prin folosirea 
drogurilor inteligente și a implanturilor. 
Atosfera jocului merită 5 stele, plus una 
adițională, pentru extraordinara eficienţă a 
folosirii fiecărui bit. Textele 1|i iau ore bune 
numai pentru a le citi (ar fi bine să vă înarmaţi 
cu un dicţionar) iar scenariul poate constitui 
un subiect numai bun pentru un Cyberpunk. 
Grafica nu e decât VGA și există prea mult 


dinamism, dar este foarte 
credibilă. Muzica te face să te 
întrebi serios dacă strănepoții 
noștri vor asculta așa ceva. 
Intriga este foarte complexă 
(ca și personajul central de 
altfel). Ai doi dușmani princi- 
pali: vampiri și marii ștabi, 
care, eventual, sunt același 


L] 

lucru ȘT o serie de inamici accidental din 
lumea interlopă. Din fericire, poţi anaja niște 
mercenari de nădejde iar majoritatea 
demenţilor drogaţi din joc au interese comune 
cu tine. Fără această atmosferă, ar fi fost un 
joc original și foarte tehnic. 

Personajul tău poate fi generat aleator, 
însă ai opțiune de generare manuală ce 
constă într-un chestionar, al cărui scop e să 
creeze un personaj cât mai apropiat de pro- 
pria personalitate a jucătorului. ideea este 
genială, dar, ca orice lucru nou, nu merge 
bine din prima. Din păcate poți crea aleator 
un personaj mult mai puternic. 

În Bloodnet o bună parte din acțiune se 
petrece în cyberspace. Reprezentarea aces- 
tuia nu este impresionantă ca aspect, dar e 
îndeajuns de complexă și originală ca să 
câștige respectul și chiar admiraţia unuia 
care are habar de problemă. 

În concluzie, aș putea spune că Bloodnet 
e un copil minune cu defecte ce țin numai de 
vârsta lui, Dacă vreţi ceva evoluat din punct 
de vedere al conceptului, aveţi insomnii sau 
vreţi să căpătați, este una din cele mai bune 
opțiuni. 
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oate că aţi auzit de „Rendez- 
vous cu Rama“ şi poate ştiţi că 
este considerată una din cele mai 
bune creaţii ale lui Clarke. Dacă 
sunteţi un cititor pasionat de SF, 
probabil că aţi şi citit-o, alturi de continuarea 
'sa, Rama 2 - Return of Rama. Ceea ce probabil 
e faptul că Gentry Lee, coautor la 
cel de-al doilea roman şi totodată fan al 
rilor de la Sierra, în ultimii 12 ani, a avut 
ideea de a transpune lumea ramană într-un joc 
pe calculator. Ideea a apărut în urmă cu doi 
i şi a reuşit să-l entuziasmeze şi pe Clarke 
însuși. 
Aşa a urmat cărții Rama, jocul Rama. 


- Pentru jucătorii care nu sunt 
la curent cu acțiunea cărţii, o să fac o scurtă 
prezentare. Într-un viitor apropiat, sistemul 
"nostru solar este vizitat de o uriaşă navă cilin- 


les 


drică, de origine extraterestră. Echipa trimisă 
în interior, e confruntată cu existența unei 
adevărate lumi interioare artificiale, care 
funcționează după legi greu de înțeles şi care 
pare abandonată de creatorii ei. Ca pentru a 

sterul, nava, după ce foloseşte energia 

, părăseşte sistemul solar, fără a acor- 
da nici o atenţie locuitorilor acestuia. Numele 
de cod al straniei apariții: Rama (una din 
încarnările lui Vishnu, zeu indian) 

Volumul doi răspunde, odată cu explo- 
rarea unei nave identice, unora din întrebări, 
dar numai pentru a pune altele în loc. Nu am 
pretenţia că pot prezenta în două vorbe ceea 
ce Arthur Clarke a prezentat în câteva volume, 
aşa că, pentru alte relaţii, vă recomand 
călduros cartea. 


- Ceea ce trebuie să ştiţi voi ca 
jucători, e că tipul de joc este quest, presărat 
din plin cu puzzle-uri. Scenariul jocului este un 
melanj între acțiunile primelor două volume. 
Faci parte din echipa de 12 exploratori trimisă 
să ia primul contact cu nava ce avea să consti- 
tuie lumea ramană. Te afli la bord, ca 
înlocuitor al unui membru din echipaj, mort în 
condiții misterioase, la patru ore după contact. 


| Grafca din RAMA promite numai lucruri bune și. ha, ce-i pălanjenu' ăia, acolo sub păsărolul cel 


ciudat ? Hei tu, ăsta din dreapta, întinde-o | 
D 


E |: Ma: 2 i: L:L:] 


Arthur C. Clarke și Gentry Lee, cel dol care au 
(Ă_scris .Retum of Rama" 

Scopul tău este explorarea acestei lumi, 
descoperirea secretelor sale, deşi acestea 
formează numai o parte din acţiunea jocului. 

Dintr-un interviu cu A.C.C. se desprinde 
ideea că jocul va fi excelent realizat. Grafică, 
acţiune, intrigă, toate vin să contribuie la 
creearea atmosferei de mister şi enigmă. Din 
ce am văzut noi până acum (jocul va apare în 
jurul Crăciunului), este genul de joc care 
imbină personajele filmate, cu un decor făcut 
în întregime pe calculator. Totul este „desen- 
at" destul de bine (peste 3000 de scene 3D), 
însă principalul atu îl constituie intriga, mis- 
terul, sentimentul de explorare, pe care ți le 
aduc cei 4.000 de km pătraţi ce constituie 
suprafața interioară a imensului cilindru. 

Ca cititor al lui Arthur C. Clarke, aştept 
plin de curiozitate și - de ce nu? - cu nerăb- 
dare, pătrunderea în lumea pe care am creat-o 
de atătea ori cu gândul. Așadar, în noiembrie, 
veţi putea verifica dacă ceea ce v-aţi imaginat 
voi citind cartea, corespunde cu ceea ce a 
imaginat Clarke, scriind-o, 











Archi 





Wing Commander sub apă și în plus... 


y bonny is over the 

ocean... My bonny is over 

the sea...“ sunau cândva 

versurile unui cântecel pe 

care îl ştia până şi „Mihail 

câine de circ“. Cuvintele 
s-ar potrivi foarte bine cu Archimedean 
Dinasty, unul din ultimele jocuri de la Blue 
Byte, o mică inadvertenţă fiind aceea că jocul 
nu are ca teatru de acţiune lumea care se află 
„over the ocean“ ci platforma oceanului. Cât 
dinspre partea lui „bonny' 








UN SCENARIU, O IDEE 


Printre combinaţiile arcade-simulator cu 
nave spaţiale (mai mult arcade şi mai puţin 
simulator) domneşte cu o măreție suverană, 
seria Wing Commander. De ce să încerci să 
detronezi ceva bine înfipt pe tron, când 
adâncurile apelor sunt libere de concurență ? 
Nu sunt sigur dacă cei de la Blue Byte au 
gândit ca mai sus, însă un lucru e cert: 
Archimedean Dinasty e, în mare parte, un 
arcade cu submarine. De ce am spus în mare 


parte ? Pentru că, pe lângă arcade, jocul mai 
cuprinde şi o bucată de semi-quest în care te 
mai intreţii cu câte un personaj, doar-doar şi-or 
mai reveni tastele şi-oi mai afla, totodată, ceva 
interesant. 

Scenariul prevede că matale eşti un mer- 
cenar, genul de tip dur care e gata să facă 
orice pentru bani și că, fără voia-ţi, ai fost 
amestecat de către cineva sus pus, într-o 
afacere murdară. Mai concret, convoiul pe 
care îl escortai, este atacat fără scrupule, iar 
singura măsură defensivă pe care reuşeşti să o 





iei se referăla propria-ţi piele. Dând 
astfel pe mâna inamicului preţioasa 
încărcătură, scazi puternic în ochii 
boss-ului (EI Topo, nume de şme- 
cher), care, în nemărginita-i milă, se 
hotărăşte să-i mai acorde o şansă. 
Începe astfel un şir de misuni 
presărat cu diverse secvenţe non- 
arcade. 

Ideea de bază este aceea din 
Privateer: faci misiunea, iei bani. Ai 
bani? Îţi poţi cumpăra arme mai tari 





şi poţi să speri şi la îndeplinirea sar 
următoare. Pe-acolo, pe sub apă, lucrurile nu 
sunt foarte stabile, iar mercenarii sunt bine. 
priviţi. În fiecare oraş subacvatic unde ajungi, 
poţi să-ți cumperi noi arme, vânzând eventual 
din cele demodate. Dacă ai chef sau nevoie, 
vorbeşti cu tipii de prin zonă culegând infor- 
maţii şi impre: 

Buuun, hai să vedem cum stăm cu arcado-. 
simul de care vorbeam la început. 














ARCADE-ul şi SIM-ul 


S-a mers mult pe principiul din Wing 
Commander, modul în care se duce lupta fiind 
asemănător. Ai un obiectiv de îndeplinit, iar 
băieţii cei răi nu te lasă să-ți faci planul de pro 
ducție. Nervos ca un brigadier core 
î s-a oprit curentul la locul de muncă, 
răşti să dai iama în ei. 

Grafica nu arată rău (se poate juca VGA, 
SVGA, ba chiar și într-un mod mai ciudat, 
unde liniile orizontale ce compun imaginea 
sunt... mai rare, asta pentru a se mișca bine şi 
pe un calculator mai moale), singura problemă, 
fiind cu texturile de pe fundul mării, care se 
mişcă un pic ciudat atunci când te apropii de 
acesta. Versiunea jucată de mine nu era final 
izată, aşa că problema s-ar putea să fie rezol: 
vată. Obiectele din parcela de ocean unde are 
loc lupta arată foarte bine, iar atunci când te: 
apropii de o navă inamică şi eşti în SVGA, nul 
se văd nişte pixeli de un centimetru pătrat. Ge: 
e plăcut, este faptul că, din câte mi-am dat eu 
seama, obiectele nu sunt niște imagini plane, 
ci sunt făcute din poligoane cu texturi, astfel. 8 


h 


OVER-oct. 1996 39 





Dudule, nu vă supăraţi, aș vrea torpila aia de colo. Da, 
(ca, aia mare și galbena 





încât mişcările acestora arată mult mai natural. La fel 
de natural arată şi cadravele imobile care apar plutind 
după ce o navă tocmai a explodat (uite aşa se va inven- 
ta termenul de „ocean debris“, pornind de la clasicul 
„space debris*). Există şi nişte oarecare efecte de ilu- 
minare, care contribuie la senzaţia de „sub apă“, 
senzaţie care mai e dată şi de existenţa unor bule, 
mine plutitoare şi altele asemenea, ba chiar a unor 
curenţi. 

O paletă de culori calde și ațâţătoare, vine 
întregească aspectul grafic, să crească scorul 
înlăcrimeze ochii celor mai slabi (glumeam) 

Interfața foloseşte tastele consacrate pentru un 
arcade de genul ăsta (cursor, foc, lock target, bla-bla- 
bla). Pentru orientare dispui de tot felul de indicaţii 
vizuale şi sonore, putând să foloseşti, atunci când nu e 
nici un inamic prin zonă (v-am zis că seamănă cu WC), 
pilotul automat. 

O noutate ar fi prezența pe navă a unor turete..ă, 
turele automate care cântă din mitraliere aşa cum le 
ordoni tu, sincron, asincron etc. 

Pe total, Archymedean Dinasty nu pare un joc rău, 
iar cei care au jucat cu plăcere/manie Wing 
Commander/Privateer, ar trebui să-l incerce, pentru că 
tratează cam acelaşi subiect şi arată mai bine 
(exceptând WC3/4) 

Să aşteptăm aşadar liniştii jocul, că poate, cine 
ştie, prin al patrulea sfert al anului aflăm şi noi de ce se 
numeşte Archimedean Dinasty. Ah, cred că ştiu. 
“Trebuie să fie ceva legat de apă... chestia aia... „Forța 
care impinge un...“ 


[j Aaaa, acum ia tu torpila... heh, heh... 
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3 ră, 


ână nu de mult, 

toată lumea căuta| 

plină de pasiune 

plăci de sunet. 

„Sound Blaster” 

devenise 

cuvântul magic înflorit pe 

buzele tuturor utilizatorilor 

de PC, odată cu explozia 

multimedia. Apoi a fost 

CD-ROM-ul. De 1, 2,4... 

acum de 6 sau 8 X-uri. Saltul a fost uriaș în numai doi ani: de la 150/sec la 
peste 1M/sec, comparabil cu viteza unui HD mai amărât. 

Dar, de la o vreme, moda a cârmit-o iarăși spre sunet, odată cu ceva mai 
rapida răspândire a Wave-card-urilor. „Ce mai e și cu trăsnaia asta?!", vor excla- 
ma o bună parte din bătrânii user-i. „Ce naiba, SB-ul meu nu-i destul de bun? 
Păi, e făcut de Creative!". Mă rog, se prea poate, nu am de gând să contest 
asta. Poate să fie fabricat și de bunicul lui Creative, că tot un sunet sărman 
scoate pe partea de FM. 

Ce e partea de FM? Este tot ce ține de cipul OPL3, folosit la generarea 
sunetelor prin suprapunerea a două semnale. Această suprapunere de semnale, 
ok la prima auzire, dovedește mari slăbiciuni, mai ales la redarea sunetelor de 
tobe. 

Cândva, un prieten (acum e pe la GO), mi-a zis: „Diferenţa de la PC-speak- 
er, la Adlib, este la fel de mare ca cea de la FM la General-MIDI". Am privit 
neîncrezător. Nici nu știam prea bine ce e standardul General Midi. După un an, 
am avut norocul, sau, cine știe, ghinionul, să aud muzica din DOOM redată în 
General MIDI sau, mai comun, Wave Blaster. E altă muzică. Și asta e valabil 
pentru toate jocurile care acceptă standadul GM. Toate fâșâiturile penibile care 
se aud în FM, devin cu ajutorul unui Wave Blaster, zgomote de cinele, solo-uri 
de baterie și altele asemenea. 

Ei, după un timp, însă, am descoperit că un Wave card comun, cu 128 de 
instrumente prefînregistrate nu era chiar tot ce poate fi mai bun, ba chiar sună 
cam... jalnic. 

Desigur, în comparaţie cu Yamaha DB50-XG, o „plăcuţă” add-on, pe un SB 
marca... ce-o fi. Și cine a avut bafta să AUDĂ „sunetul la el acasă”, reprodus de 
banca de eșantioane de instrumente - peste 600 - înmagazinate în cei 4MB de 
ROM ai acestui Wave card, înțelege ce vreau să spun. Nu știu câți au avut privi- 
legiul să confunde un fișier MIDI redat de DB-50 cu un track audio de pe CD. 
Dar o să mai vorbim despre asta. 

Dezavantajele Wave card-urilor: găuri! Mai mari sau mai mici. De regulă în 
buget 

Cum se... Simplu. Pe orice SB respectabil există un conector în care 
se fixează Wave-card-ul, asta în cazul în care acesta este add-on. Există, 
bineînțeles, plăci de sunet cu Wave table integrat. 

Cele mai multe astfel de plăci nu vin cu un soft de instalare, așa că 
nu aveţi nimic de setat, reglat, jumpărit etc. În schimb, vin cu progrămele 
serioase de editare și procesare a fișierelor de sunet, în special mid. 
Pentru fericiţi care au un controller MIDI pe-acasă, nu mai spun nimic, Ei 
știu mai bine cum vor folosi banca de sute de instrumente, incluzând aici 
zecile de seturi de tobe și instrumente de percuție, pentru a da culoare 
producţiilor lor. 

Concluzie: Merită să încercaţi. Dar nu orice Wave-chestie. Încercaţi să 
vă apropiați de produse Roland sau Yamaha, chiar dacă preţurile sunt, de 
regulă, mai mari de 600.000. Firme ca acestea, cu zeci de ani de expe- 
rienţă în sintetizarea sunetului, dau garanția calităţii. Asta dacă vreți cali- 
tate. Dacă urmăriți numai jocurile, merge și un ESS, un Genius, Crystal 
sau altceva, diferenţele nefiind majore. 

În orice caz, vom continua cele spuse aici în numărul viitor, în care vă 
vom prezenta rezultatele testului unei mici bijuterii: YAMAHA DB50-XG 
Wave-card. Primul reprezentant al standardului Xtended General MIDI 
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Eram odată la un nene şi mă dădeam mare cu ce ştiu eu despre 
jocuri când, îi vine ăstuia în cap să mă-ntrebe da că n-am un joc 
aşa... în care eroul principal să se bată cu băieţii răi, dar să 
şii meargă, să-nainteze. Avea probabil în minte ceva 
gen Renegade pe HC, însă n-am avut atunci 
ceva tare să-i ofer. Acum am. Se 
numeşte Time Commando (fără şvaiţăr) 
şi soseşte cu recomandări de la... nici n-o când ţi se dă ocazi 
să vă vină să credeţi, Adeline. Tehnica realizării personajelor este 

Scenariul jocului nu are prea multă impor- 
tanţă, pentru că nu e ceva de vreo profunzime nu vă închipuiţi ceva asemănător ca gen), 
măreaţă, ci doar un pretext pentru acţiune. iar acestea nu arată deloc rău şi, în plus, au, 

Concret, conduci super agentul super mişcări naturale. Apropos de mişcări, nu al 
supărat şi pe deasupra temporal, în lupta multe opţiuni sau taste de control, însă, 
pentru binele... pentru binele general. având în vedere multitudinea armelor, 
Singura cale de a lupta este parcurgerea, în jocul nu riscă să devină plictisitor, cel 
cadrul unei excursii temporale, a întregii puţin nu sub acest aspect, 
istorii umane şi dovedirea vitejiei în fiecare "TC nu e nici pre-prea, nici foarte 
din epoci. foarte, sub aspect sonor, însă, daca.r fi 

Ai astfel de luptat pe rând în epoca de == după mine, l-aş încadra la categoria 
piatră, în imperiul roman, evul mediu japonez, „bun“. E prezentă toată gama de 
evul mediu european, vestul sălbatic, epoca |, gâfăieli, pocnituri, trosnituri, gemete 
războaielor moderne şi într-un final apoplec. 
apoteotic, chiar în viitor. 




























şi urlete care compun, în mai toate 
cazurile (în OMF erau zdrăngăneli) 

Fiecare perioadă de timp esste împărțită în sonorul unui joc ce presupune luptei 
două niveluri, fiecare constând în parcurgerea corp la corp (wow, ce frumos atm 
contra unui soi de cronometru, a unui traseu înlocuit cuvântul „cafteală”). Se: 
presărat cu monştri, capcane... n'stuff. Agentul 
pe carei reprezinţi trebuie să dea dovada unei 
temeinice pregătiri în lupta cu diferite arme ji susțină atmosfera. 
din epoca respectivă. Înaintezi, așadar, într-un Nu uitaţi deci să luaţi în calcul 
peisaj realizat foarte bine din punct de şi Time 
vedere grafic, dar care nu se derulează 
decât într-o parte (nu poţi merge înapoi), 
întâlnind la tot pasul diferiţi indivizi foarte 
dornici să-ți ia gâtul şi, din când în când, 
câteva „goodies'-uri. 

Dispunând, pesemne, de vreun sac fără fund sau de nişte 
buzunare SF, agentu' (are şi păr - pricepe cine poate) este capabil să 
care asuprai şapte arme ce aparțin respectivei periooade temporale. 
Ai ocazia să te baţi cu ghioaga, măciuca, sulița, sabia, pistolul etc. Când! 
te întâlneşti cu unul din adversari, foloseşti una din arme, care ți se 
pare cea mai potrivită, încercând să rezolvi problema cât mai rapid. 
Mai găseşti pe parcurs niscaiva cubuleţe colorate ce au darul de a 














î z d 
se suprapune o muzică menită să 



















DVER -oct. 1996 41 
7 


o ...0oooooeooeooeoe 
De la Bullfrog: 


Dungeon Keeper 


Fără îndoială unul din cele mai așteptate jocuri din ultimii doi ani 


S-A VORBIT MULT, NU S-A 
SPUS NIMIC 
ungeon Keeper, este primul 
RPG al celor de la Bullfrog, 
care, indignaţi fiind că de la 
explozia genului, în anii 80, 
totul a devenit stereotip s-au 
hotărât să mai „schimbe apa la 
flori“ cum se spune. Se ştie 
deja că acum eşti de partea 
cavernelor, că jocul este o imbinare de 1-st 
person (Doom) cu cu elemente de C&C, 
Simcity, Theme Park şi Ultima Underworld, că 
trebuia să apară de vreo trei ori şi că va merge 
şi pe un DX/33. Ca să fiu mai clar, voi incepe 
din nou cu prefața. Povestea e simplă. Din 
moment ce te trezeşti ca într-un vis urât, pe un 
pământ inverzit cu floricele, ce răsună de 
cântecele de amor și pute a flăcăială, 
de la sine o schimbare. Și fără campanie elec- 
torală, ai datoria morală de a te îngriji măcar 


de stomacul meu, dacă nu şi de ecologia locu- 
schimbi priveliștea. Aşadar, vei 
indigna locurile acest 


lui şi s 
murdări , construind 
un imperiu subteran care să stârnească polua- 
rea minților băştinaşe, sugrumate de genialita- 
tea astrală a bunului simț. Vei provoca, astfel, 
revolta nobilelor spirite, curate în mârşăvia 
lor, la fel cum vei trezi şi vitejia mărunților 
puternici, animați dacă nu de filosofia trăirii 
întru mister şi pentru relevare, atunci de 
culoarea şi gustul bogăției și a faimei. Zvonul 
frumoaselor comori ce se află în păstrarea ta 
va zbura ca vântul. Cu cât vei şti mai bine să 
dezvolți un mit, cu atăt mai prosper vei fi. 


NU-NȚELEEEEEEG!!... 
E şi greu. Dungeon Keeper este numele 


propriei afaceri. Cum merge? Din ce fac bani? 


Simplu. O afacere înseamnă întâi bani și apoi 
putere. Porneşti cu un loc pentru catacombe și 
foarte puține re unt diferite: 


Bani, mana şi Papa-Bun. Cele mai importante 


'se. Resursele 
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sunt categoric banii şi mana. Papa-bun e 
numai să hrăneşti supușii. Atât banii cât şi 
mana sc iau de la aventurierii care vin să te 
înfrunte. E simplu. Nu trebuie să plăteşti TVA, 
sau să te fereşti de garda financiară. 
Dimpotrivă, să vină, ii trecem la protocol, în 
camera de tortură. Totul e să-ţi faci publicitate 
şi să-ți organizezi bine treaba. Cum se face 
asta? 


OCHII-N 4 ŞI CAPU-N 14 

Ştii deja logica banului. Deci, ca totul să 
prospere, trebuie să-ți intre oameni în caverne, 

vin săţi ia averea, Angajăm un bate-gard? 

Nu, mai mulţi. Aştia trebuie plătiți. De unde îi 
luăm? Doar n-or să vină să-ți bată la uşa 
biroului să-ți ceară de lucru. Sunt două tipuri 
de satanei. Unii din carne şi oase, cu sau fără 
o coastă, care te costă bani şi alţii care trebuie 
invocați dintr-o altă dimensiune, afacere care 


te costă mana. Sunt în total vreo 20 de copii 


specializați, căci fiind şi arhitect-constructor al 
dungeonului ai nevoie şi de calfe, zidari şi 
instalatori. Toţi aceştia sunt ANGAJAŢI, lucru 
foarte important şi original de altfel. Asta 
înseamă că nu sunt în sclavie ci doar pe post 
de mercenari (luptători). Mi s-a întâmplat ast- 
fel ca, în mijlocul bătăliei, unii să mă lase 
ducându-se să bage la maţ. Nu-i hrănisem la 
timp şi lor le era foame. Şi dacă-i laşi aşa, se 
mănâncă şi unul pe altul. Poţi să-i pedeps 

dacă vrei, 
mare brânză pentru că poate degenera în 
revoltă. Depinde de cum gospodăreşti perso- 
nalul: să te ştie de frică sau de băiat bun. Şi, că 
veni vorba de arhitect-constructor, trebuie să 


in camera de tortură, dar nu-i nici o 


ţii seama cum faci labirintul, putând să faci 
coridoare, camere, capcane şi alte alea. 
Trebuie să atragi omul mai adânc să aibă şi el 
o satisfacţie, că dacă-i omori în usa cortului nu 
mai vine nimeni. Și cu uşile e lucru” dracului. 
Te vei folosi de ele la ambuscade şi alte 
prostii. Intrările în catacombe trebuiesc planifi- 
cate bine. Cu cât ai mai multe intrări, cu atât 
vin mai mulţi, iar tu trebuie să te împarţi pe 





uitat ăsta să modifice textul de sub 


6 Ultaţi-vă la grăsanu' ăla ce efecte de iluminare știe să facă, până și coloanele se 
strâmbă de. 


mai multe fronturi. Acolo unde nu merge trea- 
ba, te duci personal, posezi unul din supuşii tăi 
şi cafteşti la musafiri. 


DONT CALL ME JUNIOR! 

Musafirii sunt ca aerul. Dar să nu-i subes- 
timăm. Până te acomodezi cu afacerea rămâi 
de câteva ori lefter. Mai ales că în reţea există 
trei tipuri de joc: Hero 
vs. Keeper, în care tre- gti 
buie să te aperi de 
obișnuiții musafiri, să 
nu-i lași să-ți ia avutul, 
Keeper vs. Keeper, 
unde ai de distrus con- 
curența şi Deathmach „,,, 
(It's a kind of magic: un dungeon neutru şi un 
omor total). S-o găsi vreun bucuros să joace 
cu eroii şi să ţi-o facă. Odată jucat un nivel în 

ingle şi terminat, se salvează pe hard, ca să-l 

joci în reţea. Vorba ăluia „Bloody hell, It's 
Christmas“. 


HISTORY 

De-a lungul timpului, jocul a suferit o 
mulţime de modificări. În preajma Crăciunului 
trecut, era cât pe ce să fie lansat, când au real- 
izat că se ajunsese la prea multe click-uri şi 
satisfacția se pierdea după o perioadă. După 
Crăciun au apărut tunelele pe care le pot săpa 
băieţii. Apoi au schimbat de mai multe ori 
interfaţa, atât ca gen, ajungând la „icon-inter- 
face“ cât şi ca loc, ajugând la „non-active-icon- 
interface“ adică icon-urile apar la cursor cu un 
right-click de exemplu, fiind şi multi-meniu. 
Harta a devenit târziu isometrică. În luna 
aprilie PC-Zone a avut DK supliment. De 
atunci, s-au mai schimbat nişte lucruri, inclu- 
siv interfața. Pentru a construi o cameră, nu 
mai e nevoie de hartă, putând să se facă din 


Zice Andrei: „Apari tu până 
la anul și-atunci... când oi 
scăpa din mâna mea, să 
spui Aman... puiule“. 


vederea 3rd person, cel mai 
folosit mod al jocului. Efectele 
luminoase sunt impresionante, 
chiar cursorul având licărirea lui 
în dungeon. Comenzile sunt la fel 
de diverse şi frumoase de la 
Dig/Mine până la Magic Slap sau 
Magic Power Calls to Arms. Al-ul 
monștrilor este fenomenal, rutina 
4 ” de căutare 
prin labirint fiind foarte 
complexă. Jocul e livrat 
cu vocile unor actori 
profesioniști pentru 
fiecare personaj. Vreţi să 
„ mai ştiţi ceva? 


Sus: Dungeon Keeper poate fi, la dorința jucătorului sau la 
nevoința sa, un 1st person. 
Jos: Tipii de acolo fac ceva se pare. Ce? Asta numai ei și. 


cu broasca cea Bull o știu. 

număr al revii 

vorbă. Poate numai un review, da' şi ăla 
şi conci 

aproape sigur un campionat. Să vedem ce 
hotărăsc fanii Game Over. E bestial ! 


DA, VREAU, VREAU! 
Bine, nu mai zic că trebuia să apară în sep- 
tembrie, dar dacă nu apare până la următorul 


[4 Natură moarta cu elemente animate. Se pare că lupta e în toi, o creatură în plus find binevenită 
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e la Dune încoace, primul producător francez, a mers subtil 
din succes în succes. E o plăcere să vezi că un joc începe 
derulând logo-ul acela ce te face de fiecare dată să exclami: 
“Ah, Cryo!* Ce păcat că acum ştiu dinainte tot ce trebuie 
despre joc (aşa se întâmplă cu jocurile bune). Din cele 4 noi 


„. din istorie. Vei avea de explorat fiecare colțişor în căutarea cheilor ce 


Când am văzut titlul, m-am gândit că e o enciclopedie. Apoi, când 
"am vrut să mă culturalizez, unul din şocuri, pentru ăsta că e doar cel 
mai mic, a fost că Versailles 
1685 e în primul rând un joc. 
Dacă insă vrei să ştii, iar une- 
ori trebuie să ştii mai multe, 
i posibilitatea de a deschide 
capitolele culturale. Şocul 
număru' unu - că veni vorba - 
e engine-ul. Pe numele său 


3DS, cu orice grad de detal- 
iu. Permite de asemenea 
inserarea de obiecte render- 
ate 3D, cum ar fi personajele, 
reconstituite aici după 
portretul fiecăruia. OMNI-3D 
stă şi la baza altei producții 
cesţi ia răsuflarea, cel puțin la 
grafică şi poartă blestemul 
Cryo: ATLANTIS- The Lost 
"Tales. 


Un joc de intrigă la 
curtea regelui Louis XIV. 
Acesta este subtitlul subiec- 
tului nostru. Ce ne oferă 


totuşi bula de săpun pe care v-o 
pun la dispoziție cuvintele mele? 
Încerc să lămuresc semnele de 
întrebare, să sting flacăra 
curioşilor voştri nervi, prin nişte 
date bune doar de statistici. Si 

asta nu pentru că aş avea acum 
pitici pe creier, că aş fi ciufut, 

sau că ador sistemul propagan- 
distic al sublimei noastre 

călăuze. Nu, ci pentru cretina 
situaţie că doar atâta ştiu. Având 
o răbdare de oțel am încercat să 
aflu mai multe pentru voi, dar pă 
madame Sophie era tot timpul la FI 
masă. Cred că-i cât un tanc. EN = (zi 
Când nu era la masă era ple- 
cată. Unde dom'le, la toilette? 
Încercarea mea de a construi un articol adânc, din care să mai şi pri- 
cepeţi ceva, este vădită. lată ce-i cu Versailles-ul ăsta de care am fost 
însărcinat să scriu. Cine m-a ...? Entuziasmul și şefu' de director, lua-i-ar 
naiba. Așadar, Cryo ne propune 25 de ore de joacă în cadrul Versailles- 
ului (treabă care ar incita numai o fată şi, câteodată, când se termină 
filmele sud-americane la TV, şi pe bunicu”) în vij nobila misi- 
une de a salva poponeţul grăsuliu al damelor de la curte (cineva vrea să 
le dea foc, cred). Buun! În eventualitatea că ar trebui să-i cari pe toți 
afară, am aflat că sunt 30 de personaje, reproduse perfect. Puteau să-i 
facă un pic mai slabi. Da nuri nimic. Ce facem cu cele 200 de picturi pe 
care le-au refăcut aştia? Nuss intregi. Nu puteau să facă una şi s-0 
copieze de 200 de ori? Doom-ul e destul de mişto fără nici o pictură. 
Plus o colecţie de hărți şi documente scanate așa, să te ajute. Asta n-ar 
fi nimic, dar ce te faci cu cele 40 de minute pline cu muzică de cameră 
franţuzească. Însuși directorul muzeelor a venit să verifice lucrarea. 


“a 


nec e | 
J 


Grafica e impresionantă Senizaţa de 
(_roalism este copleșitoare 


Dezbătând tabela de scor şi 
verificând-o cu tot soiul de 
joace, Paul a susţinut că 20 din 
20 numai Allah ia. Cred că 
franțujii au fost cândva arabi. 
Cel puţin au un turc pe la gra- 
fică, altfel nu-mi explic. Nu m-ar 
lăsa inima să-i dau mai puţin. 





















































Noul engine al celor de la Gremlin, s-a combinat de astă dată cu o 
altă viziune de-a lor fantastică (fac aici comparaţie cu Sandwarriors). 
Acum reprezinţi un agent liber, un speculant şi, stând în locuințarţi 
mizeră dintr-o zonă mărginașă a unui oraş infect, urmăreşti pe 
frecvența canalului de „salvări și sabotaje“ câte o misiune pentru tine. 
Astiel, înarmând micuța ta navă - singurul lucru pe care poţi pune bază - 
cu tot felul de accesorii, te angajezi la diverse treburi prin ostila rețea 
de cratere şi tunele ale oraşului, încercând o evadare, pe care o reuşeşti 
în cele din urmă. Lucrând în domeniu, concurența n-aş putea spune că 
e prea pașnică, mai ales când unii sunt mânaţi de răzbunare. E întot- 
deauna o chestiune de „pe cine cunoşti“. Dacă nu ai pile sau un nume, 
rişti să mori de foame sau... de moarte bună. Misiunile tale uzuale sunt 
de escortă, de salvare şi altele la fel de mărunte. În timp, experienţa ta 
creşte, apar relaţiile şi având un oarecare credit, primeşti job-uri mai 
lucrative: un asasinat, o demolare fără autorizaţie, ete 


PU Ati 


Ziua salariului e mare. Un eveniment incitant, aş zice, căci ştiu şi 
alţi de el. Așa că se organizează negocieri. Nimic nu poate fi mai fru- 
mos, dacă tratezi cu o navă Moth cu F.U. firepower, CPU la bord, un 
radio bazat şi capabilitate interplanetară. Hardwar este un joc deschis, 
aproape ca Robingo sau Alba-Neagra, unde ai libertatea de a alege orice 
misiune vrei, de partea căror „federaţii“ lucrezi şi împotriva cărora. O 
chestie mişto e că acţiunea se petrece pe Titan, o planetă pe care succe- 
siunea zi/noapte este foarte rapidă. Ei şi? Pe lângă peisaj, nava ta 
merge cu baterii. Solare. Adică pe lumină merge bine, pe 
întuneric... mai cauţi un felinar, un lămpaş, o feştilă aka 
unul din puținele puncte de încărcare. Şi dacă dai din 
rachete ajungi să prinzi şi tu puţin. La fel de usor cum 
zbori, poţi intra în case şi chiar să te plimbi cu un mic 
trenuleţ. Peisajul e minunat, atmosfera e superbă, 
sunetele şi muzica la fel. Dar cu astea două ne-am cam 
obișnuit în ultima vreme. Gremlin a pus cărțile aici pe AL 
(Inteligența Artificială). Atât navele „federale“, poliţia cât 
şi „liberii comercianți“ învaţă şi reacționează conform 
mişcărilor tale. Până la 8 playeri în rețea cooperativ sau 
Dogfight, are 5 nave pe care ți le configurezi cum vrei, 
de la armament până la CPU-ul de bord şi softul pentru 
el. Cam atât despre Hardwar. Să vedem ce Hardware ne 
trebuie săl putem juca! 





*) NA8 AG - Pay Day (în Klingonă în original - n.tr.) [3 Bear, biean...ptiul Praful ăsta mă omoară Over. 





(1 OVER- oct. 1996 


LeChuck s-a întors! De data aceasta este mai mort ca oricând... 


Îşi mai aduce cineva aminte de anul 
în care Secret of Monkey Island a dat o 
nouă semni ie jocurilor de aventură? 
Eu mai am şi acum it-ul” din 
aflat pentru prima dată de el 


care am 
i de cali- 


ficativul: „cel mai bun joc de aventuri” pe 


care l-a obţinut la ECTS *91. Grafica, 
sunetul, dar mai ales ideile geniale pe 
care autorii le-au avut, au fost elementele 


cheie ale succesului de care s-a bucurat și 
se bucură în continuare. Bineînţeles că 
Lucas Arts nu a “scăpat” de fani până nu a 
scos si o continuare - Monkey Island 2: 
LeChuck's Revenge, joc ce continuă 
aventurile tânărului Guybrush 
Threepwood într-un decor mult îmbună- 
ățit, având un sunet superior, dar cu o 
notă de originalitate parcă sub nivelul 


primului episod. De atunci încolo nu s-a 
mai auzit nimic de o continuare, toate 
zvonurile (provenind firește de la persoa- 
ne cu sindromul n+1) fiind privite cu 
piciune. Se pare că priorităţile fuseseră 
stabilite iar noi nu ne mai făceam 
speranțe pentru că jocul care făcuse atâtea 
“victime” nu avea s 
uare. După patru ani, firma Lucas revine 


mai aibă o contin- 


Eroul principal, surprins în momentul în care a afat configurația minimă pe care rulează „Curse of Monkey Island" 
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Stânga, dreapta și sus: LucasAris revine în centrul 
atenției și se impune în forță prin continuarea unuia 
dintre cele mai de succes jocuri de aventură 

Jos: LeChuck este foarte nervos, și, cu toate că nu e 
decât o fantomă, pare destul de consistent. 

Grafica ar trebui să dea de gindit firmelor care ies cu 
[| camera de filmat pe stradă și fac jocuri de 7 CD-uri. 


și anunţă (reţineţi că noi v-am spus-o mai 
întâi...): The Curse of Monkey Island 
(aka Monkey 3) va apare pe piaţă în 
prima jumătate a anului 1997. 

Mai sadică și mai inteligentă decât 
altădată, stafia faimosului LeChuck s-a 
întors pentru a-l chinui încă o dată pe 
Guybrush Threepwood. În acest sequel, 
Guybrush trebuie să răspundă provocă- 
rilor lui LeChuck, pentru a o salva pe 
guvernatoarea Elaine Marley 
împiedica pe vestitul pirat să o ia de 
soție. 

„Lucas Arts“ și-a construit o reputaţie 
considerabilă prin jocurile de aventură pe 
care le-a publicat. The Curse of Monkey 
Island continuă tradiția, punând la un loc 
umorul specific produselor Lucas, cu per- 
sonaje reprezentative, totul fiind susţinut 
de un scenariu captivant. În afară de 
asta, cui nu i-ar place un joc cu 
pirați caraghioși, canibali vegeta- 
rieni, sau un individ numit “Sna- 
gglecakes"*“ - afirmă Tom Byron 
responsabil cu marketing-ul. 

Fanii acestui joc vor descoperi 
aceleași elemente care au făcut deliciul 
primelor două părți, de data aceasta la o 
scară mult mai mare: grafica este 


SVGA (sper ca Lucas nu va face prostia 
de a realiza un Monkey 3 Interactive 
Movie, pentru că asta ar fi cea mai mare 
greșeală de care ar da dovadă - dacă nu 
punem la socoteală că 

jocul e de win95), 

speech-ul este full iar 

umoruhsperăm să fie 

cel puţin la ace- 

lași nivel. 

Începutul jocului îl 

surprinde pe LeChuck 

încercând să o 

convingă 

pe 





Elaine să devină soția sa. Dezinformat 
fiind și încercând să facă același lucru, 
Guybrush o transformă pe Elaine într-o 
statuie de aur, vina revenind unui inel 
VTăjit pe care acesta îl pune pe degetul 
guvernatoarei. Obiectivul lui Guybrush 
constă în găsirea unei metode de a . 
îndepărta vraja sub care se află 
Elaine, sarcină deloc ușoară dacă 
ținem seama că are de înfruntat 
hoardele de pirați dezlănțuiți trimise: 
împotriva sa, precum și pe „father of 
all which is evil and dead“ - pe 
LeChuck adicătelea. 
Interfața va fi asemănătoare 
celorlalte jocuri 
de aventură pro 
duse de Lucas, 
acţiunea fiind ba 
tă pe găsirea și 
combinarea 
obiectelor, rezolvarea. 
puzzle-urilor și dialogul cu 
celelalte personaje. 
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ea lungul a numai 10 ani, multe 
imperii s-au creat, schimbat şi succe- 
dat. Srau pregătit în Populous, s-au 


Centurion şi Dune, 
Reunion şi s-au desăvârșit în Master of 


tari numai începutul. Mii de „noi 
1 puţin în 
ceea ce ne priveşte, nu se mulţumeşte doat cu 
atât. Sau refăcut astfel ideile (Populous II), s- 
au rearanjat termenii şi continentele (Civ 1), 


su instituit, iar lumea, 


Sa diversificat evoluţia (Caesar II) şi conflictul 

(C&C), s-a imaginat sfârşitul (Imperium 

Galactica) * şi se aşteaptă finalul: Master Of 
Orion Il. 


Space - The 
Final Frontier 
Una dintre vari- 
abilele ce stabilesc 
feelingul, sau mă 
rog, calitatea 
unui joc (nu 
vreau să 
exagerez) 
este 


„adâncimea“ pe care o 
prezintă. Un fel de cât de 
mult pot eu să explorez, să 
acţionez şi/sau în final, cât 
de mult joc, înainte de a 
ajunge la o stereopatie. 
MOO 1], este un joc de 
strategie în care porneşti de 
la mica ta bază, o colonie 


care trebuie extinsă la grad 


de nivel prin creerea de noi şi noi construcţii 
şi cercetarea de „moi şi voi“ 

(a se citi noi) tehnologii. Ai 

puterea să distrugi sau să te 

„aliezi“ cu alte imperii 

împotriva Xenophobesilor. Sef 

vrea deci un fel de 

Civilisation în spaţiu şi nu se 


adâncime”. Joci bine, până la 
„future technologies 34“ de 
unde începe stereotij 


MOO II 
Lasă Plumbul Și 
Pluta La Tine. 


Altfel spus, adâncimea e 


6 


barea: Cercetez la „Weapons“ sau „ 
Production Technology“ ? o zic prima. E mai 
colorată. MOO II e plin de variabile - Alianțe, 
rase, colonii cercetare etc. Alianţele presupun 
un set diplomatic de care jocul dispune din 
plin. Rase- fiecare cu tipologia ei, cu stiilul pro- 
priu de imperializare. Multitudinea de rase 
cât şi editorul rasial conferă zicem noi, o vari- 
abilă mulțumitoare, În ce priveşte coloniile 
asta-i partea de arhitect constructor, parte dez- 
voltată destul ca să te enerveze 
(în sensul bun al cuvântului). Cât 
despre cercetare domeniile sunt 
extrem de diverse. 
Sper din tot sufletul să aibă 
farmecul pe care kam căutat și la 
MO0. Pe atunci aşteptam un fel 
de Civ. în spaţiu. Am crezut... 
Hei, noii alieni sunt mai xenofobi 
decât strămoşii cei de pace dori- 
tori. Vă asigur că sunt mulţi, iar 
atmosfera se vrea cu totul... 
Orională. 


PUNCT... și virgulă 
Sfârşitul lui '96, SVGA. cool. 


Ce vedeți este o colonie agricolă de pe Dirt 3. Tipul din dreapta o fi 
vrun cooperator... or something._ 





o variabilă care ține de 





nervul tău de fier. De 
exemplu, se pune între- 





Imperium 
torii unguri de la Digital Reali 
numărul viitor mă voi ocupa şi de el. 


Galactica este următoarea strategie propusă de producă- 
, părinții de cândva ai Reunion-ului. În 





Ce-i ăsta?” 


„Pă. 


„E-un Vizimok îmi pare. Hm, ce nas frumos are! 








Voxel Space 2 


Nu e un joc. Este următoarea versiune a tehnicii Voxel, 





tandul celor de la Nova Logic 
avea formă de bunker. Erau ceva 
rachete, proiectile, pe nisipul de 
lângă intrare, dar n-am putut să 
mă lipesc de nimic de genul. M-am lipit şi eu 
de un monitor pe care se învârtea pământul şi 


„In simulare există tot felul 
de standarde, unul mai 

novator ca altul. Novalogic 

mai propune unul și tare 

mie că o să ne luăm toți, 

16 mega de RAM". 

de jos şi de sus. Ca să intrăm în subiect, anunţ 
oficial, că Nova Logic se joacă cu un engine 
nou. VOXEL-ul, peisajele generate fractal, care 
ne-au uimit la Comanche, primul sistem bazat 
pe „volume pixels“, a mai fost dată şi pe la alții 
(Ex.: Interplay cu SSteel). Asta pentru că din 
1992, când a fost patentat sistemul, NovaLogic 
a început să-l perfecționeze, trecând prin 
Comanche2.0 sau Werewolf, cu efecte de fum, 
şi ajungând în 1996 la o cu totul nouă versiune 
numită : VOXEL SPACE 2. 

Aceasta prezintă o mai mare libertate de 
mişcare, mai multe fps la un nivel de detaliu 
mult îmbunătăţit (e dealtfel complet nou) şi o 
adâncime a peisajului mult sporită. Văzut, 
plăcut, chiar foarte mult, dar odată cu citirea 

















cerințelor mi-a scăpat 
un sfiinte sisoie, şi o 
înjurătură cu zâmbetul 
pe buze. Voila: Voxel 2, 
profită pe toate avanta- 


animaţie între misiuni, efect de iluminare În 
timp real, atât în cabină cât şi în peisaj, dou 
moduri de zbor (realistic şi easy) şi SVGA) 
trei moduri grafice. Cam atât despre 
Comanche3. După momentul apariţiei, vă 
ține la curent cu detaliile. 

















ARMORED FIST 2 







De la Armored Fist, nimeni ni 
a mai înghesuit la vreun simulator 
tanc. Noua versiune, dispune de 
acelaşi stil de misiuni combinate: 
strategie și sim., noul engine 3D, 
Dolby s.sound etc. Pe lângă lucru 
întâlnite şi la C3, adică fum şi nori, obieci 
poligonale texturate, animaţie între misiuu 
SVGA-ul cu cele 3 moduri, întâlnesti dis 





























jele aduse de tehnica modernă. Astfel el 
funcţionează atât sub dos, cât şi sub Win'95, 
având nevoie de un minim 486 DX4 ca să 
pornească, şi un 
Pentium ca să 
meargă. Utilizează 
doar 16 mega de 
Ram, pe care ţii bagă 
pe gât direct de pe 
cutie. Noroc că au 


Pe lângă engine-ul 3-D de care am vorbit, 
noua versiune a celui mai bine vândut simula- 
tor de elicopter, ne va desfăta cu Dolby sur- 
round. Sunetul, partea cea mai slabă din 
vechile sim-uri Nova Logic, se bucură acum 
de reproduceri fidele ale exploziilor şi pica- 
jelor. În plus, oferă un joc rapid şi nervos, mai 
ales împotriva prietenilor în modul multiplay- 
er. O să aibă aproximativ 30 de misiuni, de zi 
sau de noapte, obiecte poligonale inserate în 
VOXEL 2, fum translucid şi un cer cu nori 
care se mişcă (engine patent-at tot de NL), 


aprinse din interiorul tancului şi gălăgia 
staţia radio, voice support în multypayer 
numai network 2-8 playeri sau paralel (pe 
ală sau modem nu ține figura), misiunile d 
o campanie legate de o linie dramatică (adi 
are o poveste, un spanac, nu că ar fi ceva (i 
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diția de faţă a rubricii prezintă megajoculmicşicul 
conceput de pseudo-cunoscuta conflagrație 
creatoare „Cizii softuer“, micuța brânză cu 
învelitoare lejeră. Pe cât pare de paşnic, 
Megapede ne dezvăluie sub scena 
riul unui thriler SF de groază, realitatea alter- 
nativă a citadinei noastre lupte. Mai elaborat,/ 
conceptul viermelui de la Herbert, cu sindromul rămei la pescuit, 






mijloc) şi Al-ul (inteligenta artificială) inamicului a fost 
îmbunătățit. Vechii duşmani T-80, BMP-uri şi HIND-uri sunt 
la locul lor şi contribuie gros la feeling. 













F22 LIGHTNING Il 





„ marchează intrarea NovaLogic-ului intr-un alt gen de 
“produs şi asta este extrem de excitant pentru noi“ a afirmat 


susținut fiind de filosofia spray-ului contra păianjenul de 
"John Garcia, presedintele NL. Asta ca să vedeţi cum se 
excită alţii. Ce are în plus: un engine nou, bazat pe poligoane 


apartament, a condus printr-un proces complex 
de regenerare a expresivității 
grafice şi sonore la 0 
texturate, ce permite ceață şi EL (efecte luminoase, sună idioată reed- pă 


“ aşa de idiot). Modelul avionului reprodus în exactitate, cu , 

 eleroane, tren de aterizare, uşă la cală, flapsuri şi frâne de oră id a 

“aer. Patru tipuri de teren au fost incluse, cuprinzând scenarii unui celebru joc de 
HC: RÂMA. (Nu faceţi vă rog con- 


deşert, junglă, insulă, şi coastă (la marginea mării, ca la 2 
mai, ştiţi voi). Mai multe unghiuri de vedere, atât în cabină, 
şi de afară. Dolby cu explozii, şi pălăvrăgeală, linie dra- ameţească subiimul vostru 

 matică , aproximativ 8 misiuni pe tip de teren, armele aparat gânditiv, cu A.C. Clark, 
obișnuite (sidewinder, AIM-120, etc) şi un bord a cărui RAMA. Noi avem 4). Susţinut de o 

schemă a fost furnizată exact de Boing şi Lockheed, puternică şi exagerată reprezentare 
devăraţii producători. Rămâne de revăzut, poate chiar în sonoră, Megapede preia principiul 
ărul viitor. jocului de-a viermele printre ciumper- 

| Vom mai auzi şi vom mai scrie cu siguranță de cele trei ci. Aceeaşi navă minusculă printre 
zrații ale NL-ului. Va fi cu siguranță un număr dedicat lor „obstacule” gigantice, reprezentate 
i(IIme Line). Până atunci... simbolic aici, de un vierme divizionar 

i cu nişte ouă Dalieniste, dogmatice, un păianjen monarhist şi o serie de 

decoritoare. 


























care ar putea a bă 





i 





ŞI CUL DE UNDE? 


Cul din genialitatea simplităţii faptului că, în 

ciuda pornirii de verificare a principiilor 
Newtonene altoite cu Murphianismul ciocan de a 
lovi emisia monitorului în figură, pornire pe care o 
ai indubitabil când te uiţi la Megapede sau chiar la 
orice JMC (joc mic şi cul), în momentul în care 
pui mâna pe el, nui mai dai drumul. Treaba e că 
la Megapede îţi e drag și să ieşi din joc, sau să 
pierzi ca să nu mai vorbesc de cum îi dai drumul. 
Asta a devenit un „capriciu“ la joacele brânzarilor 
de la Cheesy. O mulțime de acorduri şi replici 
mirande vin să-i încânte atât meniul cât şi exit-ul. 





ÎNAAAAHH! EXIT! 


Vă mulțumesc încă o dată pentru înjurăturile 
convulsionate pe care le-am primit fie ele şi „tele- 
pathic“ şi vă pup dulce. Memorii 
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NORMALITY 
Adventure 
Un tip normal nu are die Vana 




















100 
me de avion 
Fantasticul send al TFX-ului. 


WORMS 
Arcade/strategie 
Lemmings-ii au căpătat arme. 


INFERNO 
Simulator 
Satisfacţie garantată: infemal. 
SEA LEGENDS 
De la OCEAN... 
Portile de cere 
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3226165 sau Magazinul Muzică! Tel 613,9669) 


Se primesc comenzi poștale cu plata ramburs. 
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Westwood nu a făcut 
multe jocuri, prin „multe" 
înțelegând chiar „multe“, 

adică așa cum a făcut, de 
exemplu, Microprose (vine și 
vremea sa). Nu multe, dar, 
așa cum stă bine unei com- 
panii ce are sediul central în 
Las Vegas, produsele 
Westwood sunt, fără multe 
excepții, excelente. 

Nu o să fiu deosebit de 
riguros pentru că nu-mi stă în 
fire și-apoi nu e o lecţie de 
istorie ce fac eu aici, pentru 
simplul motiv că nu sunt 


profesor de istorie. 
ÎNCRRUTUR— 


ESTWOOD STUDIOS a 
fost fondată în 1985, când 
Brett W. Sperry şi 
Louis Castle s-au apucat 
de trabă într-un garaj 
micuţ din Las Vegas, Nevada 
Povestea a evoluat spre bine şi i-a 
condus pe aceştia de la convertirea 
jocurilor pre-existente pentru 
diferite platforme, la cre 
priilor titluri. Unele din aceste 
prime creaţii au fost: The Mars 
Saga, Battletech, Dragon Strike 
şi Eye of the Beholder, care au 
adus companiei un oarece renume. 
În 1992, Westwood a fuzionat 
cu Virgin Games, ceea ce a însem- 
nat un uriaş 


ca pro- 


„Westwood Studios, 
a company to die for“ * 
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pas înainte pe piaţa mondială a 
jocurilor. 

Acum, Westwood este o firmă 
mare, cu un nume bine înrădăcinat 
în mintea gamerilor şi nu numai şi 
al cărei ultim produs C&C s-a 
vândut în numai câteva luni, într- 
un milion de exemplare. 


Încep, aşadar, cu vestita - cel 
puţin printre elevii silitori - trilogie 
purtând numele Eye of the 
Beholder. Trilogia cuprinde un 
număr de 3(trei) jocuri, toate 
intrând până peste cap la categoria 
Role Play. Cei care au fost 
pasionaţi de RPG-uri, probabil au 
jucat pe-ndelete Eye of the 
Beholder şi imi dau dreptate atufi- 
ci când spun că au fost unele din- 
tre primele RPG-uri şi că n-au 
dezamăgit deloc. Binetnţeles, 
există şi o ordine de clasare a 
celor trei jocuri, în topurile 
neoficiale. La noi în redacţie 
se consideră că EOB 2: 

Legend of the Dark Moon 
(1991) este cel mai tare, 
urmat de EOB 1 (1990), 
EOB 3: Assault on 

Myth Drannor (1993) 

fiind pe ultimul loc. 

Ei, dar să rostesc şi 
câte ceva despre EOB- 


cazul să ştiţi (citiţi prin 
„dicţionar“) că un 
RPG presupune 
controlul 


__ 
996 


sau al mai multor personaje, carac- 
terizate prin diferite numere, 
corespunzând calităţilor personale. 
În majoritatea cazurilor, personajul 
principal, alter-ego-ul tău este 
creat/ales la început. În EOB iţi 
poți alege rasa căreia vrei să 
aparţii (human, elf, halfelt, dwarf, 
gmome, halfling), precum şi alte 
câteva lucruri ținând de personali- 
tate (meseria, elemente de carac- 
ter etc.) 

În EOB1, 
Heros of 
Waterdeep s-au 
adunat să 
rezolve câteva 
probleme. 
Trimişi să 
scape țara de 
rău, au purces 
vitejeşte şi 
prinşi au fost în 
„dungeon”. 
De aici, lupte, 
aventură, role 


Brett W. Speny, 


stăteai calm 
în taverna locală şiţi istoriseai 
aventurile, când eşti rugat de către 
un străin să-i ajuţi stăpânul. Asta 
este introducerea în EOB 3. Va 
trebui să găseşti un obiect care să- 
ajute pe tipul respectiv să repună 
mâna pe Myth 
Drannor, oraş aflat 
sub stăpânirea. 
unui „evil“, natural. 
Un alt role-play 
care vine din ate- 
ierele Westwood 
este Lands of Lore: 
"The Throne of 
Chaos (1993), 
joculeţ ce a primit 
titlul de „cel mai 
bun role play al 
anului“, Povestea 
spune că în timpul 


Pay. [5 presecnte şi cofondator regelui Richard 


La începu- 
tul EOB-ului 2, primeşti un mesaj 
urgent de la preotul regatului, 
Khalben. Acesta iţi cere ajutorul 
pentru eliminarea diavolului care 
bântuie prin castelul Darkmoon. 
Persoana trimisă acolo nu s-a mai 
întors, aşa că nu-ţi rămâne altceva 
de făcut decât să te teleportezi la 
faţa locului şi săi dai bătaie. 
Introducerea era ultrațapănă pen- 
tru vremea respectivă, iar jocul era 
demn de ea. 

Odată Dran (ăla rău”) învins, 
oraşul are răgaz să se 


Inimă de Leu, Scotia, o vrăjitoare 
animată de intenţii prea puţin 
onorabile, reuşeşte să pună mâna 
pe The Mask, un talisman care 
permitea purtătorului să-şi ia orice 
înfăţişare (nimic de-a face cu o 
mască). Regele cheamă în ajutor 
pe unul din slujitorii săi cei mai 
buni. Va trebui să joci rolul acestui 
slujitor, după ce în prealabil l-ai 
ales dintre cei patru disponii 
Ak'shel, Michael, Kieran şi 
Conrad, fiecare cu 















:] Lands of Lore: Guardians of Destiny. De așteptat. 


specialitatea şi personalitatea pro- 
prie. Vei pleca în căutarea unei 
pietre ce va permite regatului să se 
apere. Povestea pare banală şi 
parcă scrisă de Fraţii Grimm, însă 
jocul n-ar trebui ratat. Acţiunea se 
complică, se întinde, se încurcă şi 
descurcă succesiv, astfel încât, 
dacă intri adânc în joc, ai şanse 
mari să fii prins definitiv de sce- 
nariu şi să devii un fan LOL. 

Bineinţeles, grafica, sunetele, 
atmosfera, într-un cuvânt realiza- 
rea, vin să sprijine povestea. LOL 
are câteva imagini şi secvenţa ani- 
mate care nu s-ar face de ruşine 
nici acum. 

S-au auzite unele voci care 
susțin că la capitolul role-play efec- 
tiv, LOL ar fi mai slab decât Eye of 
the Beholder, Poate. Eye of the 
Beholder are unele elemente care 
îl fac mai dificil (de exemplu, nu 
poţi să-ţi odihneşti personajul dacă 
prin preajmă mișună inamici, pen- 
tru că eroul are probleme cu psi- 


hicul) și asta ar 
putea fi interpretat 
ca un punct în plus. 
Unde mai pui că 
Lands of Lore dis- 
pune de hartă, 
chestie de care nu se auzise în 
EOB şi care sporea dificultatea. 

Eh, după cum minunile ţin trei 
zile şi orice pădure are uscăturile 
sale, Lands of Lore are o prob- 
lemă. Mare, aş cuteza să spun. 
Problema este bug-ul care îl face 
să nu „meargă“ pe procesoare 
INTEL 486 sau Pentium. Staţi, nu 
săriți! Pe INTEL mai tare de 
DX/33. Bineînţeles a apărut un 
„patch“ ce rezolvă situaţia, dar asta 
nu repară total lucrurile şi probabil 
sunt mulți care nu lau jucat din 
acest motiv. 

Lands of Lore există şi pe dis- 
chete şi pe CD, astfel că fiecare 
poate avea ceea ce își doreşte. 

Buun. N-ar fi rău să vedeţi 
cum stă treaba cu LOL, deoarece 





[:] Legend of Kyrandia 1. Măi să ști că e adevărat, zidurile au urechi. 





în curând o să scoată capul la 
lumină Lands of Lore 2: Guardians 
of Destiny. 

Numai pe CD, jocul care va 





face din jocul LOL, seria LOL, are - 


cel puțin din ce s-a dat publicităţii - 
o grafică super. Atât de supărată e 
grafica, încât povestea 
nu are nici ea cum să fie 
prea plină de zâne bune 
şi spiriduşi zâmbăreți. 
Peisaje cu atmosferă 
lugubră, scheleți 
binevoitori, personaje 
antipatice, toate conci 
pentru a crea impresia 
de joc bun. Oricum, să 
nu fim entuziasmați 
până nu-l avem în mână, 
mai precis în CD-ROM. 


- UT. 

Ei, din vorbă-n 
vorbă, am ajuns şi la 
Legend of Kyrandia, 
probabil una din cele 
mai cunoscute și jucate, 
serii de quest-uri. 


Kyrandia e plin de 


personajul principal este, de 
fiecare dată, altul. 

Legend of Kyrandia 1: The 
Legend of Xanthia (1992) îl are 
în centrul acțiunii pe Brandon, 
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băiatul cel bun, gata să se lupte pe 
viaţă şi pe moarte cu Malcolm, 
vrăjitorul nebun. Jocul e bun şi n- 
ar trebui neglijat de cei care vor să 
aibă un palmares complet la 
secţiunea quest. În Kyrandia se 


























introduce interfața care urmează a 
fi folosită și în următoarele două 
jocuri din serie, o interfaţă simplă, 
fără chestii gen „push“, „pull“, 
„give“ şi, deci, fără fraze groteşti. 
Legend of Kyrandia 2, pe 
numele mic Hand of Fate (1993), 
este axată pe un mister. Kyrandia, 
tărâmul mirific, dispărea încetul cu 
încetul. The Hand, hotărăște că 
le de a stopa dispariția 
ste trimiterea ta într-o 











[j  LandsofLore2. De douăoride așteptat 
originalitate şi nu tre- = 


bie decât să ne amintim (aflăm) că | Călătorie de plăcere, pentru a face 


rost de nu ştiu ce talisman. Ei 
bine, Mâna ţine o întreagă teorie 
pe tema asta dar, având în vedere 
că la final vinovatul se dovedeşte a 
fi chiar ea, nu merită să-i baţi 


EE) 





[lie di 


Hand of Fate. Tipa aia sunt eu?! Yes! 

fiind primul din seria Kyrandia 
care apare numai pe CD. 
Bineinţeles full-speech, cu 
secvenţe animate presărate prin 


BIENTAT) (CETIDRS) 


fHarkonnen Quad. 


capul ca să asculți şi să înţelegi. 

Cert este că eşti vărât în pielea 
unei frumoase şi, culmea, tinere 
vrăjitoare şi trimis în misiune. Pe 
parcursul jocului va trebui să 
foloseşti diverse ingrediente pen- 
tru a face anumite vrăji (asta pe 
lângă puzzle-urile specifice 
oricărui quest), cei de la 
Westwood neducând lipsă de 
imaginaţie, bun gust şi umor. 
Hand of Fate este, in esenţă, un 
quest haios şi nu unul horror, un 
joc simpatic şi nu unul sumbru, 
aşa cum ar putea sugera titlul. 

HOF are și el (sau ea) un frate 
mai mare, pe CD, care are „fixată" 
problema cu procesorul INTEL, pe 
care jocul de floppy 6 are în 
aceeaşi măsură ca şi Lands of 
Lore. 

Al treilea şi ultimul joc din 
seria Kyrandia, este Legend of 
Kyrandia 3: Malcolm's 
Revenge. 

Malcolm a fost transformat în 
stană de piatră de către Brandon, 
fiind acuzat de uciderea familiei 
regale, Eliberat accidental, ai 
ocazia să joci rolul lui Malcolm şi 
să-i dovedeşti în final nevinovăția 
(cuțitul cu care au fost injunghiați 
majestăţile lor era, pasămite, vrăjit 
şi trecea singur la represalii dacă 
era atins de o mână împărătească). 
Dacă stau să mă gândesc, eşti 
chiar ales rege. 

Kyrandia 3 e un quest bun, 
chiar dacă un pic cam greu. Bine 
lucrat, sub toate aspectele, jocul 
aduce şi elemente originale (poţi 
să alegi modul in care Malcolm 
discută cu un anumit interlocutor: 


să fii drăguţ, normal sau măgar), 


sa 


STRATEGIE 


Să nu uităm să menţionăm aici 
Monopoly, un joculeţ pe CD care 
tratează binecunoscutul joc de 
strategie şi noroc. Mai bine zis, de 
noroc şi strategie. Monopoly este 
„the first commercial game with 
Internet support“. S-a anunțat de 
curând apariţia jocului şi pentru 
Macintosh. 

Şi uite-așa, am ajuns la hit-ul 
care a zguduit lumea jocurilor - pe 
PC în general - şi pe cea a iubito- 
rilor de strategie - în special - la 
strategia în timp real, care, în 
ciuda trecerii anilor, este la fel de 
apreciată, DUNE 2 - The 





joc, introducere de lăsat omu' cu 
gura căscată etc. 

Cei care vor să termine K3 şi 
n-au răbdare, timp, chef sau ce... n- 
or mai avea, pot să găsească solu- 
ţia completă în numărul 3 al GO- 
ului. 

La sfârşit de Kyrandia, să 
notăm o caracteristică egal valabilă 
pentru cele trei jocuri: sunt quest- 
uri liniare, nu te poţi întoarce la o 
fază anterioară şi, am putea spune 
că sunt structurate pe un soi de 
nivele, episoade... 
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(1982) 
Pentru cei care nu 
ştiu care e treaba cu 
„| Dune 2 (nu cred să fie 
prea mulţi) am să spun 
CDI RE ioar că eşti comandan- 
303, tul unor trupe, avan- 
= sând în grad pe parcur- 
sul acumulării victoriilor, 
că vezi câmpul de luptă 
de undeva de sus, că trebuie să 
dezvolţi o structură de apărare 
care să-ţi permită pregătirea 
unui atac 
împotriva 
inamicu- 
lui, că 


buie 
sății 
seama 
de 
aspectul 


economic 


al problemei şi, mai ales, că totul 
se petrece în timp real. Acţiunea 
se desfăşoară pe Dune, planeta din 
cartea cu același nume şi, chiar 
dacă un pic ciudat, nu are nici o 
legătură cu jocul DUNE făcut de 
Cryo. 

The Building of a Dinasty a 
creat un stil, un gen. Şi astăzi, 
lumea caută de zor jocuri 
„ca/gen/stil Dune 2“. Sentimentul 
pe care-l dădea jocul, atmosfera, 
grafica, dinamismul situației, 
aspectele economice şi strategice, 
sunetele, muzica, scenariul, toate 
veneau să-ți bage bine în cap 
gândul că Dune 2 este o capodop- 
eră. 

Creaţia Westwood-iană avea o 
introducere cu o grafică foarte tare 
pentru vremea aceea, iar vocea 
care se făcea auzită era tot ce 
putea fi mai de efect. Țineţi minte, 
cred, faza cu „...your battle for 
Dune begins... NOW“, 

Odată început jocul, puteai 
alege una din cele trei case com- 
batante: „the noble Atreides“, „the 
insiduos Ordos“ sau „the evil 
Harkonnen“. 

Fiecare casă avea armele 
specifice iar jocul cu una sau cu 
cealaltă avea un caracter diferit. 
Cert e că jocul te prindea într-un 
asemenea mod, încât singurul 
gând era „hai să termin nivelul, să 
văd ce arme îmi mai dă la 
urămătorul“. Păcat că finalul nu a 
fost la înălțime, cel de la Harkon- 
nen fiind singurul satisfăcător cu 
adevărat, pentru cel cu mâna pe 
mouse, 

Natural, muzica, grafica și 
sunetele erau așa cum trebuie, 
"Tema muzicală se schimba funcţie 
de acţiunea de pe câmpul de luptă 
şi asta însemna foarte mult în 

crearea atmosferei. 
Eh, nostalgie, veţi 
spune. Poate 





apoi - amândouă jocurile fiind 
demne de toată stima. Cei care 
făcuseră Dune 2, au hotărât din 
timp care avea să fie următorul 
proiect. Se auzise de multă vreme 
de Command & Conquer, cei mai 
săraci cu duhul fiind gata să! asim- 
ileze lui „Dune3“. Command & 
Conquer: The Tiberium 
Conflict a apărut în 1995 și a fost 
descris, pe foarte-foarte scurt şi în 
GOI. 

„Aş vrea să clarific un lucru, 
deoarece este păcat să se facă 
mereu confuzie. Command & 
Conquer este același gen cu Dune 
2, este făcut de aceeaşi firmă, dar 
NU este Dune 3! Acţiunea, per- 
sonajele, perioada, ba chiar planeta 
şi galaxia C&C-ului, toate sunt 
diferite faţă de cele din Dune 2, 
astfel încât... 














:] Red Alert. Ahil! 
Oricum, dacă vă plac strategiile cât În Command & Conquer, poţi 
de cât şi n-aţi jucat Dune 2, aţi lupta de partea oricăreia dintre 
pierdut „cea mai bună strategie a cele două puteri ce se înfruntă 
anului“ respectiv. pentru dominarea mapamondului: 
Aproposito, există şi nişte The Brotherhood of Nod, o 
misiuni pentru Dune2, de fapt frăție secretă (cândva) şi The 
nişte scenarii modificate. Dacăvă — Global Defence Initiative, pe 
Cea t7 Lainici scurt GDI. 
fişierul sce- E îfiicoșător pentru noi cât de Jocul sa 
nario.pak, mult s-a apropiat Westwood bucurat de 
puteţi face, Studios de actualele tehnologii un succes 
nişte chestii pentru viitor. enorm, fiind 
simpatice. i Dipetimatnat Apărării al USA extraordinar 
Uf, am a z sub toate 
ajuns şi la bucata cea mai fru- aspectele. Nişte secvențe grafice 
moasă a istoriei. Prezentul. careţi tăiau sullarea, o strategie 
Am spus că Dune 2acreatun combinată cu o acțiune înrăită, 
gen. În cadrul aceluiași gen a totul susţinut de sunete şi muzică 
apărut Warcraft, Warcraft 2 mai de nota 10, au făcut din C&C, cel 


puţin pentru 
un 


opțiune pentru mulţi. 
Westwood a scos pentru C&C 
şi un CD cu misiuni suplimentare, 
grupate sub numele C&C: Covert 
Operations (1996). Cuprinzând 15 
misiuni noi şi mult mai dificile 
decât jocul-mamă, având câteva 





secvenţe animate în plus, precum 
şi câteva melodii noi, pseudo-jocul 
sa dovedit sub aşteptările fanilor. 
Totuşi, pentru cei care iubesc la 
nebunie C&C-ul, Covert Ops poate 
fi îndeajuns de bun (mai are şi 
câteva niveluri pentru jocul în 
reţea, care mai pot aduce ceva la 
scorul total). 

Sa anunţat de curând şi 
apariția unui C&C nativ pentru 
Windows 95, jocul original având 
probleme cu acest... sistem de 
operare. 

Dacă vorbim de aşteptare, nu 
putem să trecem cu vederea C&C: 
Red Alert. Deşi la finalul C&C- 
ului scrie alb pe negru „coming 
soon, C&C 2: Tiberian Sun”, 
numele următorului C&C va fi Red 


C&C-ului. Hitler 
nu a ajuns la pu- 
ere, Stalin făcând 
acest lucru în locul lui. 
Jucătorul va 
putea alege 
tabăra aliaţilor 
sau pe cea sovietică, GDl-ul şi 
NOD-ul nefiind pe atunci formate. 
Westwood promite un AI mult 
îmbunătăţit, noi unităţi (avioane, 
submarine, hoţi, medici), noi 
structuri, o 
grafică 


îmbunătățită 
(SVGA), într-un cuvânt: un joc 
mult mai bun decât Tiberium 
Conflict. Să vedem ce-o să iasă 
dar, mie mi se pare destul de clar 
că Red Alert va fi un mare succes. 
Despre Westwood Studios ar 





mai 
fi de spus că, pe lângă multe altele, 
se ocupă - ca mai toate marile 
firme - de producția de jocuri şi 
pentru alte platforme (Mac, PSX, 
NES etc.), dar asta e o felie care 
ne interesează mai puţin. Ar fi 
totuşi, interesant de ştiut că 
Westwood a făcut un Lionking 
pentru Sega Genesis şi Super 
Nintendo. 

Deasemenea, Westwood a 
proiectat şi dezvoltat câteva jocuri 
distribuite de Strategic Simu- 
lations (cum ar fi EOB 1,2) şi de 
firme ca Epyx, Activision, 
Electronic Arts, Infocom sau 
"Tengen. Jocurile respective nu 







[Wise pare căști cin ce a evoluat sigla GDI-ulul. 


sunt prea cunoscute, ar fi poate 
bine să le amintim, dar sunt multe- 
multe şi micuţe aşa că... Dragon 
Strike, Questron II, Pacmania, 
California Games, Winter Games, 
Hillsfar etc... Unele vorbesc prin 
titlu despre ceea ce tratează (Ce-o 
fi „tratând“ Pacmania?) 


Sperând că prezentarea oare- 
cum haotică a Westwood-ului nu a 
dezamăgit (în definitiv, cine-a spus 
că „linia timpului“ trebuie să fie 
dreaptă?) și așteptând cu 
nerăbdare noile producţii, 
proiecte, jocuri 'n!stuf de la 
Westwood Studios, permiteți-mi să 
termin articolul în coadă de peşte. 
La revedere şi... GO. 














cesul seriei „Space 

Quest“, firma Sierma a 

hotărât că se impune o 
continuare, astfel luând 

CI naștere „Space Quest 
6: The Spinal Frontier“. 

za Asemeni majorităţii 

3 jocurilor cara se 
respectă, SQ6 este 

realizat în SVGA și are 

full speech, două carac- 

a teristici din care rezultă 
Ti a treia gi anume dimen- 
S siunea - 1 CD (plin). 
Acţiunea este relativ 

-. asemănătoare cu cea 
care eram deja 

-. obișnuiți: eroul Roger 
Wilco salvează galaxia, 

33 dejucând planurile 
ticăloase ale celor care 

d vor să o cucerească, 
bineînțeles. Pentru a 

5 măinotade umor (sau 


a compensa lipsa de 

E, imaginaţie?), autorii au 
2 &; introdusa totpasul 
Ti fragmente în care fac 
L haz de secvențe din 
az filme sau jocuri celebre 
E cum ar fi: „Star Trek“, 
II „Star wars", „Aliens", 
E „Terminator 2", 
„Fantastic Voyage“, 

(2 „Dune“, „Wing 
Commander“, „King 

4 Quest“, „Street Fighter”, 
Nu pentru a numi numai 
câteva dintre ele. 
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jdată ce urmărești secvența 
introductivă, agață-te de robot- 
ul care trece pe lângă tine 


(+10), ia „security id card“ de pe 
bicicletă (+3) și, în schimbul unui buckazoid, fă-ţi 
niște poze (+3) în cabina foto care se agită prin împre- 
jurimi. Folosește pozele pe cartelă (+5). 

Găseşte un tip care se plimbă și vorbeşte cu el de 
două ori (+1), Drept urmare, individul te roagă să 
găsești un endodroid, îţi dă un datacorder (+1), îţi 
promite 50 de buckazoizi și te îndrumă spre bar. La 
„Orion's Belt“ indicatorul de proximitate la data- 
corderul indică 2 din 3 așa că tragi concluzia că „asta 
trebuie să fie locul“ drept care atribui prompt trei șuturi 
ușii de metal (+3) care te împiedică să-ți continui dru- 
mul glorios spre subsol. Ajuns jos ascultă ce are de zis 
endodroidul, ia bara (+3) și pleacă repede (asta în caz că 
nu vrei să vezi cum ai arăta dacă ai fi întors pe dos). 
Folosește liftul pentru a ajunge la etaj, unde te vei fal- 
slegitima în faţa celor trei fumători din colț (+3), pentru 
că altfel nu vei putea face rost de furtune (+1), nu vei 
putea folosi mâna pe ele în fereastra cu obiectele (+2), 
asta ca să nu mai vorbesc de butelia cu azot lichid și de 
utilizarea ei pe conducta liberă (+6). Pentru a obține 
puncte suplimentare, poţi încerca să furi (+3) o parte 
din “bacșișurile' chelnăriței robot (atenţie copii: 
nu încercaţi să reproduceţi gestul acasă, actorii 
sunt profesioniști antrenați!), 

Flutură ID-ul prin fața barmanului (+3). 

Cere ceva de băut (+1), apoi cere special (+5). 
În momentul în care acesta a plecat trebuie să 
faci câteva lucruri care erau imposibil de real- 
izat în prezența lui. Deschide frigiderul și f... a 
tava pentru cuburi de gheaţă (+3), după care 
încearcă ţevile din spatele barului: unele te 
stropest (+5) alta nu. Pune mâna dedesubtul 
celei care nu te stropește (+5) și leagă furtunul 
între țeava cea mai din dreapta și cea pe care 
tocmai ai rupt-o (+5). Mergi la etaj unde dai 
drumul la azot (+3), apoi la subsol, unde 
foloseşti țeava pe endroidul cel înghețat (+5). În 
situaţia creată, doar măturica și fărașul din 
dotare te pot ajuta să culegi cuburile (+5) și să 
le depui în tăvița dedicată (+3). Pentru mai 
multă siguranță, depozitează o perioadă de 
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Universul din STOOGE FIGHTER III este cu adevărat înspăimântător... Înspăimântător de apropiat de 


(_reaitate. 

timp tava în frigider (+5) - s-ar putea să mai 
trebuiască să-l pui la lucru pe barman. leşi afară, 
stai de vorbă cu tipul care te-a angajat (+20), și, 
pentru că ai suficienți bani, mergi la “BOT 
LIQUOR și cumpără o sticlă. 

Dacă până acum nu te-a frustrat nimic, atunci 
există un mijloc sigur de a ajunge la acest rezul- 
tat: joacă Stooge Fighter 3 cu tipul de la 
“Arcade”. Caută-l pe Elmo Pug (SQ3), care, în 
schimbul sticlei (+7), îţi dă un 'cheet sheet” pen- 
tru SF3 (+3), după care îţi returnează peștele din 
sticlă. Citește lista primită (+5) [ABBACACA], și 
folosește combinația proaspăt aflată în ecranul în 
care sunt prezentate tastele, pentru a obține o 
nouă lovitură fără de care nu ai nici o șansă să-l 
baţi pe maniacul de la arcade. 

Vorbește, sau mai bine zis încearcă să vor- 
beşti cu patronul de la „Dew Bew Inn“ (+1), după 
care arată-i banii (300); vei primi o cameră (+3). 
Deschide datacorderul și joacă-te cu bateria (+1). 
Ia liftul și încearcă să intri în camera rezervată - 
1220) (+3). În acest moment, cei doi tipi din hol 
te vor răpi, și te vor duce în apartamentul lor, 
unde vei fi îmobilizat cu o pereche de cătușe. 
Încearcă să iei cheile (+5), după care ia cuiul care 
le susținea (+3) și scapă de cătușe. Rupe afișul cu 
(P)ELVIS (+5), culege-l de pe jos (+1) şi întinde- 
1 apoi în mijlocul camerei. Dansează pe covorul 
improvizat pentru a devenii un mândru posesor 
de sarcină electrostatică (+5). Aplică respectiva 
sarcină în portul interfeței cu care este dotat 
paznicul (+5). la modulul “burlesque' (+1), data- 
corderul, cheile de la paznic (+1), și caută prin 
CD-uri până găsești unul (+3) pe care îl poți 
folosi pe calculator (+3). Deschide ușa cu key- 
card-ul luat de la paznic și mergi în camera 
vecină (+3), unde iei modului 'churlish' din cutia 
de sub masă (+1), Dezlipeşte eticheta de pe mod- 
ulul *churlish' (+3), pune-o pe modulul “bur- 
lesque” (+3) și dă modulul modificat gorilei de la 
birul (+3). După plecarea acestuia, ia cureaua 
(43), și extrage cele două module cu care este 
dotată (+2). Folosește “Dumping Field Actuator” 
pentru a întrerupe câmpul de forţă (+3) și 
pregăteşte-te să reconfigurezi manual data- 
corderul, pentru a-l transforma într-un dispozitiv 
de semnalizare. Pentru a ușura sarcina celor 
obișniuţi cu tehnologia „pune-l și roagă-te să 
meargă“ sau altfel fiind spus „Plug&Pray'“ (întot- 
deauna am fost de părere că PnP-ul este o 






prostie), vom prezenta un tabel cu adresele exacte 
ale modulelor (+20). 

După ce urmărești filmele în care ești salvat 
de către Stellar, te trezești în sickbay, unde 
dezlipești părul de pe al doi-lea dispozitiv luat de 
pe curea (+5). Pune părul pe scanerul ADN, vor- 
beşte cu *Jabba the Hop' și convinge-l să te lase 
(+1), după care folosește părul pe sequencer (+5) 
și imprimă rezultatele pe un datacard (+1). 
Utilizează *Comm Post-ul' care se vede în stânga 
(43), reții numele Nigel Rancid', urmărești 
discuţia, după care te trezești în camera ta. Dă 
drumul din nou la *Comm Post”, urmărește 
mesajul (+3), după care teleportează-te, pentru a-i 
da căpitanului posibilitatea să te pună la muncă. 

Ia liftul până la *Quarters', unde o tanti pe 
nume Sharpei te pune să speli pe jos. Pune mâna 
pe mătură (+3), repară WC-ul (+1) şi deschide 
dulapul din spatele oglinzii (+3). În acest moment 
Sharpei dă drumul la gaze, tu trebuind să 
proptești în ușă un piston (+5), pe care-l extragi 
din structura patului (+3), La slujba ce urmează, 
citește discursul (+3), după care mergi în aparta- 
mentul tău și urmărește mesajul pe care l-ai prim- 
it (+3). Întrucât căpitanul nu vrea să te asculte 
(+1), mergi la 8-rear, unde discuţi cu Sydney și îi 
ceri o mână de ajutor (mâna dreaptă ca să fiu mai 
exact +3), precum și un ochi (+3). 

Ar fi interesant să consulți baza de date a 
navei, deoarece poți găsi unele lucruri foarte 
interesante cum ar fi o tehnică dezvoltată de 
Vulgari. 

Mergi la holocabană și introdu numărul 
înregistrării respective (45551212 +3). 
Înarmează-te cu o siringă cu morfină ce așteaptă 
într-un dulap din sickbay (+3), și mergi la intrarea 
din shuttle bay unde încearcă mișcarea învățată 
de al Vulgari pe tipul din dreapta (+3). 

În camera de detenţie va trebui să pui mâna 
repede pe bucatele pe care ți le aduce Dorf (+1) și 
să le asamblezi după cum urmează: urechile + 
Bobbit Kabobs + Rack of Orat + pâine + chestia 
care seamănă cu niște cartofi + pepene + spaghete 
(+1). Foloseşte siringa cu morfină pe gogoaşă 
(+3), pune copia ta în pat (+3), urcă-te în căru- 
ciorul cu care se transportă mâncarea (+3) și ia 
gogoaşa bună de pe cărucior. 

Întoarce-te la intrarea din shuttle bay, unde, 
după ce foloseşti gogoașa “aranjată! pe farfuria de 
lângă tipul solid (+3) și rămâi singur cu Chesbro, 








încerci încă o dată schema Vulgarilor (+3), pentru 
a face rost de chei (+1). Folosește mâna 
androidului pentru a putea apăsa simultan cele 
două butoane (+3), apoi intră în a doua navă din 
dreapta sus, după ce ai oprit în prealabil alarma 
cu ajutorul telecomenzii atașată cheilor (+3). 
Ajuns în navă, ia 'recall notice” din spatele 
scaunului (+1), așează-te în locul pilotului și 
deschide compartimentul rezervat mânușilor, pen- 
tru a întra în posesia celor trei obiecte (+3), 
Apasă butonul ICD, după care selectează: 41 - 
LANTHANUM, 42 - SULPHUR, 43 - SILVER, 
Catalyst: NEON și Confirmation: LASAGNE. 
Apasă pe “INITIATE! și folosește ochiul lui 
Sydney (+7) pe sistemul de identificare vizuală 
“PTS' (+3). 

După ce urmărești secvența lansării și 
mesajul comandantului, trebuie să apeși pe 
butonul care clipește (autopilot +5), să tragi de 
cele două manele care comandă deschiderea port= 
bagajului (+3) și a capotei (+3) și să iei costumul 
(+1) şi casca (+1). Deschide panoul care adă- 
postește cristalul de divaliu, dă cu lipici pe 
cristalul din datacorder (+1) și pe cel din spatele 
panoului (+1), după care unește-le (+5) și pune 
capacul la loc. 





ta 
îs 


În exteriorul navei, ia semnul “help! din port= £ Cai 











[5 Roger Valcu de vorbă cu... De luptă cu... n-. 
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€) bagaj (+2), scoate peștele mort din motor (+1), 


Sari(A, apoi pune semnul pe navă. Leagă cele două fire 
| | fs seama de indicaţiile din 'recall notice” 


(45), apoi intră în navă și apasă pe “INITIATE! 
Odată ajuns pe Delta Burksilon V, folosește 
aia ŞI litiul pentru a ajunge în laboratorul A unde vei sta 
de vorbă cu un tip cam mare de cap (+3). După 
plecarea individului respectiv ia un modul dn 
EP curia pe care scrie *hi-tek stuf (+1 - tot aici poţi 
să te uiţi prin hâniile de pe masă, pentru a-ţi face 
o idee generală). 
(2 Întors în navă, dă drumul la “PTS”, apasă pe 
e: butonul roșu care s-a aprins, ia poza (de două ori) 
şi 





separă negativele de pozitive (+2). Foloseşte 
negativul pozei 1 și pozitivul pozei 2 pe ecranul 
=> albastru care s-a aprins când ai dat drumul la 
“PTS" (+5). Când ajungi lângă Polysorbate LX, 
pp cere-i lui Manuel Auxveride să te teloporteze. 


S Mergi la “Implants *n' Stuf” și uită-te la 
& diversele exponate, după care vorbește cu Fester 
şi fă rost de un cyberspace jack (+3) în schimbul 
ti | AI pescuit din cutia *hi-tek', Cu toate că 
>= ÎI încercasem și înainte - fără nici un rezultat - se 
Sa | pare că dacă dai mâna cu ET-ul din "BOT 

LIQUOR” primeşti 5 puncte. 

Întoarce-te pe Delta Burksilon V, (în labora- 
=" torul A), aşează-te la calculator și dă drumul la 
*CYBERFUNCTIONS” apoi folosește jack-ul pe 
mufa corespunzătoare (+3), În urma acestor 
acțiuni vei putea observa cum arată conceptul de 

“information superhighway” în viziunea firmei 
E 5 Sierra. 
za Mergi pe stradă până ajungi la semnul STOP, 

unde faci la stânga (+5) pentru a ajunge la șantier 

şi a intra în posesia scânduri (+1) și a 

şurubelniţei (+1). Intră în "Office! și observă ce 

păţesc cei care cred că windozele va merge vreo- 
dată altfel decât prost (oare asta se întâmplă cu 
programatorii, atunci când firmele angajează mai 
mulți avocaţi decât programatori ..7). De ase- 
meni, te poți uita la icon-uri, admirând enorma 
lor inutilitate (Chiar și naratorul are probleme cu 
superiorii). 

la un număr (+1), vorbește cu secretara (+3) 








EI: 
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[Ă Sub, bleah, please, please, zise. Și mur. 


retara din nou (+3), apoi mergi la secțiunea J-R 
unde deschizi primul raft *R” care se află sub un 
*Q" cu o manetă (ca să ajungi la “R” trebuie să 
deschizi căteva rafturi de pe rândurile de 
dedesubt pentru a forma o scară). Din acest raft 
iei fișa lui Rancid Nigel (+2) și găsești referințe 
la: Beleaux, Sbarpei, Santiago. Mergi la *B' și ia 
Beleaux Dr. H (+2), la *S” și ia Sharpei (+2) (un 
raft *S' conţine SQ7!) și Santiago Stellar (+2). În 
fișa de la Stellar, găsești referinţă la pri 
Imortality., așa că mergi la “P", urcă scara de 
sertare (p este cel mai de sus) și ia project 
Immortality (+2). Nereușind să găsești ref. “End 
Game! o lași baltă și te duci să printezi docu- 
mentele pe care le-ai achiziţionat (+3). Odată 
ajuns la pod, poţi să te întorci pe drumul de la 
venire, dar mai bine ar fi să pui scândura peste 
podul rupt (+3). 

În laboratorul A, culege foile printate din 
dreapta claculatorului, dă-le lui dr. Belealux (+3) 
și ascultă tot ce zice (+1). 

Când ajungi în interiorul lui Stellar, ia costu- 
mul, casca și foloseste-l pe primul înainte de a 








şi deschide panoul care arată numărul curent pen- 
tru a-l aranja cu șurubelnița (+3). Vorbește cu sec- 


ieși din navă. Intră în posesia vaselor capilare 
agăţate de reactor (+3) și al alveolelor de pe botul 
navei (+3). Bandajează capilarele cu banda 
adezivă (+3) și combină-le cu pompa. 

Intră în stomac prin gaura produsă de ulcer, 
coboară până ajungi la naniți și ia pana (+1), 
clema (+1), treaba aia verde ca o sfoară (+1) și 
M&M-ul (+1). Folosește clema pa sfoară (+2) și 
aruncă M&M-ul în “baltă” (+5), Urcă până la 
ulcerul susmenționat, folosește ancora pe intrarea 
stomacului și urcă (+3) prin esofag. Folosește 
pana pe esofag (+3), după care urcă înapoi 
încearcă să iei capsula de ampicilină. Intrat în 
duoden, urcă prin gaura din peretele din dreapta. 
Folosește pompa pe lacul cu bilă (+3) apoi culege 
o “piatră! de pe jos (+1), Mergi în dreapta până în 
locul în care drumul se îngustaeză. Folosește 
alveolele (+3), după care umilă-le (+3). Odată 
ajuns în pancreas, folosește casca pe lichidul pan- 
creatic (+3), după care întoarce-te la ampicilină și 
amestec-o cu lichidul din cască (+3). După ce 
învelișul s-a dizolvat, ia conținutul (+1) și mergi 
până la intersecţia duodenului cu intestinul 



















subțire, unde hrăneşti viermele intestinal cu 
conținutul capsulei (+3), în vederea unei călătorii 
până în zona apendicelui (+3). Din apendice ia 
unghia (+1), o bucată din aliajul de argint (+1) şi 
o parte din clemă (+1), după care te întorci la 
navă și foloseşti bucata de Ag pe lumina roșie 
care clipește - rezervorul 3 (+5), În navă, pune 
CD-ul în fanta intitulată *subroutine program 
card" (+3), după care apasă pe “INITIATE" pentru 
a ajunge la creier. 

Înainte de a ieși din n bracă costumul, 
ia casca, apoi folosește unghia pe meninge (+3). 
Mergi în stânga și sari (+3), apoi continuă $ 
mergi până ajungi la doi naniţi foarte mari în care 
dai cu pietre (primul, al doilea, primul +5). Ia lif- 
tul și mergi până ajungi la indicatorul care identi- 
fică centrul tusei, pe care în înfluențezi cu bucata 
de clemă (+3) - ai eliberat o ieșire care era blo- 
cată). Coboară până ajungi la Sharpei, ascultă ce 
are de zis, apoi folosește ranga pe neuronii din 
dreapta (+5). 

Pentru a termina cu distracţia, nu-ţi mai 
rămâne decât să-i dai peștele stricat creierului lui 
Sharpei (+5). 

TOTAL? 
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Răspuns general 
(la grămadă) 


lată câ tot mie îmi revine şi treaba asta cu răspun- 
su. De, io-s mai diplomat, Asta n-ar fi nimic, ar fi chi 
o plăcere, dar când mi se dă o zi la dispoziţie (ultima zi) 
o pagină în revistă și un morman de dosare groase 
pline cu scrisori... uite, asta nu-i corect! 
Norocul meu că citisem de-a lungul 
aproape toate scrisorile. Concluzionez: sunt mul 
Dunsuri și putine „resuri Voi încerca astfel să 
Inglobez un răspuns general minor care să cuprindă 
toate durerile voastre majore, exclu: 
genul: “Vreau olvarea la...“ Dei 
este - deoc revistă lunară. 
Ea apare odată la „[ zile (unde ț=64) + p 
Marea catastrofă, luminăţia sa POSTER-ul. Daca 
nu s-a putut acum, o fie în decembrie. De ce? Pentru că 
vrem să fie format A2, şi pi [ 
place mai mult pentru c 
o ieşi... Dumnezeu cu mila 
- TOP-urile au născut tot felul de critici care mai de 
care mai aprinse. Puneţi mâna și trimiteţi, că se aran- 
jeză - cum zic 
- Mulţi ne cer prețurile jocurilor, 1 - Dacă ar exista un 
preț unitar zice. 2 - Dacă s-ar găsi toate jocunie 
am mai discuta, 3 - Noi nu suntem un catalog și atunci 
roblema cade. Dar, că veni vorba şi de prețuri şi de noi 
1 mai sesizat o mare doleanță printre rândurile sincere 
şi inocente ale cititorilor noștri fideli pentru care. le 
mulțumim. prețul revistei. Cum și de ce costă GO-ul 
atât, când altele costă doar...? Aici ar fi mai multe 
te, Nu tratez decât unul singur. Game 
revistă care nu slujește nici o firmă pi 
publicaţie ăi spună jocului în față dacă-i 
prost, fară s A nu se mai vinde (jocul) 
mplrea jocurilor A legea: 
noi, moral, studii ca joc, așa încât cititorul 
ent, vreau 


mpului 


vrem să fie un lucru bun. 


a 
n-ar fi spus nimic 

O altă probl 
tanța fa 


a cititorilor din provin 
de club şi imposibilitatea lor de a se mate 
e e chestiune de voinţă și noroc. La Brașov 
ăsit oameni interesați s filiala 
GO. Au organizat și un frumos târg local și totul a fost 
a-n povești, Sigur că dacă stai pe pla mioritice ale 
unei fundături rurale n-o ești factorii necesari, Dar 
odată cu transhumanța, poate găsești ce 
municipiu. Mai mult de atăt 
Cine și ce scrie în Game Over? Majoritatea 
tul numai membrii. De acord. Dar dacă unul 
ine și ne trimite o ei are să ne ur 
u părere de rău. îl publicăm, Avantajele pe 
care la aro un membru « crie sunt altele și le va 
a intrunie a „funilor. Și, vorbind noi de public 

am un dor: dacă avați anunturi, scrieţi 
o altă foaie. Dacă mi-au scăpat anunț 
se trage. Sforrry. (By the way, există posibilta 
Jicării unei scrisori, In cazul în care dă reacţii e 
în redacție. Nu se admit bombe contrafăcute! 

Pentru pasionaţi de 3D$, Fractal Design Painter 
Photoshop. orice program de grafică sau CHIAR 
maniaci de desen pe hărtie etc. un anunţ care sperăm 
să albă sunet, Toate lucrările pe tema Game Over, joace 
sau lucrări de artă, vor îi bine anlizate și cotate c 
spunzător 

La E-mail se mai lucr Va e: 

a Over le mai târziu, doritorii vor 
arunc ceva vorbe ce 
şi pe care n-am apu 
abordez în particular. Cei ce s-au nimerit În raza r 
acțiune şi au primit scrisorile, sau telefoanele 
datoria sfâr facă public acest lucru 
nă data viitoare, pa! 
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Piratu' - (F.C. Russen) - Roșiorii de Văzut 
Mă bucură enorm entuziasmul tău și-s dor- 
nic să mai aud de matale ((elefonic, live 
sau ca înainte). În limita „posibilităților ne- 
am inspirat din scrisoarea ta, urmând ca 
matale să ne verifici iar noi să continuăm 
cu „prostiile“, În limita timpului, îţi vom 
răspunde personal. Pe lângă aberaţiile cu 
titurile (Stând pe vine=in facere) am ținut 
cont de ideile genialoid-astrale şi am 
acţionat conform. Ne-am rubricizat, colorat 
şi nesemnat, ţi-am făcut un dicționar și am 
zis și o bucăţică din „filosofia” noastră de 
scor. Dacă vrei mai amănunțit, fie în 
numărul viitor vom adăuga și ceva de 
genul 13/15;4/5; 10/10 pt. fiecare capitol 
general din tabela de scor, adăugire care 
se va afla minuscul iscripționată pe unde- 
va prin jurul scorului final fie, îi trimitem 
acasă un deviz personal. Happy? Mai ai tu 
niște carențe mici, dar mă bucur că ți 
plăcut articolul cu Descent. 

Adrian - 

Numerele anterioare se găsesc la redacţie. 
Scrii, telefonezi etc. 

Dacă știm cum să păcălim panzerul? Da, e 
chiar simplu. 

Piroșcă Marcel - Dej 

Mai potolește-te, ai vrut să ne adormi cu 
mulțimea-ţi imesă de jocuri și soluții? Noi 
îţi mulțumim și te așteptăm la prima 
întrunire să vorbim serios! 

Dimmy - de nu știu' unde 

Hi-Octane mai are un supliment. Caută-l 
Eusebio - Constanţa 

Amice, ne-ai confuza. Ne-am făcut cruce 
și te-am lăsat în lumea ta de spaime. Dacă 
vrei să vinzi Game Overul în propria-ți 
urbe, feel tree: vinde-ol 

Bogy - Brăla 

Prietene, Game Over sunt cuvinte 
nesuferite doar pentru amatori, 

Paraschiv - de lângă Dimmy 

Paul, răspunde tul 

Radu Privantu 

„„.. dar sunt jocuri mai vechi, mai marfă 
decât cele din '96* Pentru tine, Bloodnet. 
Dacă vrei, poți veni la 

prima întrunire Game 

Over.(cu mulțumiri 

pentru invitaţia la CRC) 













































NFS o găseșii în 
numărul 1 al revistei 


la Adrian din 
Constanţa. Sau poate 
1... Eusebio, că tot are 


ei ceva și dacă ajungi la mare, caută-i). 
Cât despre restul... Stai pe venite. 

Gal Cristian 

Amice, efortul tău ne-a emoţionat. Mulţu- 
mim pentru enorma listă de „mutări” MK3, 
Scuzele noastre sunt de prisos. 

Emanuel Popa 

Al făcut un program de pronostic la porno 
aaă pronosport, cu interfață grafică şi ne 
întrebi ce să faci cu el? FOLOSEȘTE-LI 
Câştigă și trimite-ne și nouă un cadou de 
Crăciun. ESS 688 nu necesită drivere sub 
dos. Cât despre placa video rectificăm: 
Tridentul NU ESTE o prostie. Este o 
porcărie. Încearcă ceva mai supărat. 
Adyshor 

Sigur, secretul dezactivării (totale) opțiunii 
AUTORUN din Windows 95 este 
următoare linie de comandă de pe o 
disketă cu Sistemul: 

„/sbin/mkfs /dev/hda1 -t ext2* 

Bacu Bogdan Octavian 

ne roagă ca, la tabela de resurse să tre- 
cem și preţul jocului. În măsura în care 
putem, vom trece și compoziţia chimicăcă 
măcar asta e mereu aceeași. 

Bogdan și cei trei clobinași - 

Mi-a plăcut începutul, da' la mijloc... 


Ne întreabă cum de există două tipuri de 
culori la copertă. NU ȘTIM, întreabă la 
tipografie. Noi am dus o singură copertă (a 
se citi revistă) care arăta cu totul ok. 

Florin - Și noi te iubim! 

Xeal 


Reţeaua facultăţii nu e pentru jocuri? 
TRANSFORMAȚI-O! Tare faza cu 
Hexen-ul. Umila ta propunere mai așteaptă 
nişte spațiu. 

Bogdan G, 

Vroiai fiială la Braşov? POFTIM! 

Tralan 

Welcome to the Rebels! 





i ANN 


Yi) Vi 


ram cazare pentu invitatii dvs. din tară sau străinătate 
rezervam saloane pentru banchete si receptii. 
TÂNPAȚĂ e UNO 


sina Elisabeta, nr, Li sector d, Bucuresti ROMANIA 
Vel VU LOG LI LVOV ani VU LUI 2 02 


Deoarece un mare nunc de gameri de toate vârstele ne-au contactat la iu ag: a Deta atol sfaturi 
configurare privind anumite jocuri, vă 
tru 


DCI frecvență / RAM 








Cea mai bună rubrică / motivul 


Cea mai proastă rubrică / motivul 


Ce soluții ați dori să publicăm: DT PETREA 


Recunoaştem că suntem copleşito- 
încântați de numărul cererilor de adeziune la 
club, în special din țară. Vă rugăm să aveţi 
răbdare pentru primirea legitimaţiilor, care 
vor sosi prin poştă, aşa cum am promis. Nu va 
fi uitat nici unul dintre voi, iar dacă Poşta 
Română va face vreo surpriză, ştiţi unde să ne 
găsiţi. 

Şi acum... despre club, 

Pentru a fi cât mai aproape de voi și pentru 
a oferi posibilitatea ca în curând cât mai mulți 
dintre membrii să poată inchiria CD-urile cele 
mult pomenite, lucrăm la deschiderea în țară 
de filiale, O dovadă este deschiderea primei fil- 
iale a clubului GAME OVER, la Braşov, pe 
strada Mureşenilor, nr 25, 


Pe data de 15.10.1996, din apartamentul 13 al blocului 82 de 


Chemat de urgenţă la fața locului, un echipaj al poliției a descoperit 
un număr de persoane, efectulind, după spusele lor, o tragere la 
sorţi. 


PREMII: 


1. Câţi Cyberdemon-i există în DOOM 2, pe Ri 
nivelul Ultraviolence? 
2. Care este numele corect al cunoscutului dis- == 
tribuito de soft, VIRGIN? VIRGIN INTERACTIVE 
ENTERT, 


1 fb 
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1 MEAN 


(nd hu 8 


Pe data de 26.10.1996, au pornit şi 
motoarele filialei din Buzău, în incinta Casei 
Tineretului. 

Şi, înainte de a vă anunța alte viitoare fil- 
iale (avem în vederi Sibiu', Cluju', Piteştiu' şi 
Constanţa) vă invităm cu mic, cu mare şi cu 
foarte mare drag la prima reuniune generală, 
cea pilot, a membrilor clubului. Această primă 
reuniune va avea loc în Bucureşti, pe data de 
21.12.1996, ora 13:00, în aula Academiei 
de Studii Economice (ASE-ul, adicătelea). Se 
vor discuta cât se poate de democratic o 
mulţime de probleme legate de organizarea 
clubului, activităţi, neactivităţi etc. aşa că să nu 
vă uitaţi ideile acasă. Fiind o zi de vacanţă, vă 
aşteptăm în număr cât mai mare. N-ar fi rău să 


X-COM: 


vă concentrați un pic înainte vreme, ca să nu 
ningă prea tare. 

Ce-ar mai fi? Tombola lunară pentru toţi 
membrii clubului, având ca premiu un abona- 
ment anual pentru GO, 

În concluzie, aşteptăm în continuare cereri 
de înscriere, pentru că, ştie orişicine, unde-s 
mulți, pot fi şi mai mulţi. 

Cei interesaţi să primească alte numere 
din revistă acasă, cu plata ramburs, precum şi 
cei care vor să devină membrii ai clubului 
(dacă n-au făcut-o deja) pot completa rubricile 
din talon. 


apcaeeataccii ltiL 


2. UFO: Enemy Unlanovmn; X-COM: Terror From Te Deep; 
Apocalypse 
3. COCKTEL VISION 


Generatorii de zgomot au amenințat că următorul concurs nu va 
mai fi atât de uşor, având în vedere că au primit reclamaţii în acest 


ial 





CD-ROM 4x 
a0und Blaster l 


Sector/Judeţ: 


Vârsta (pt. dosar): 





ABU/E 


Pomește jocul cu parametrul “-edit'. Asiguri-te de 
prezența cursorului în interiorul ferestrei, apoi apasă si- 
multan “SHIFT” și *Z”. Folosește “TAB” pentru a pomi 
jocul în “God Mode? 


Înainte de pomirea jocului, tastează (din DOS): 
SET AESOPDIAG=1 

În timpul jocului tasta *A” omoară dușmanii, iar *'G" 
te teleportează 


EPIC PINBALL 


Apasă “FL în meniul cu opțiuni, pentru a căpăta 
mingii suplimentare. În timpul jocului apasă *ESC” și 
folosește tasta “J' în loc de *Y/N" 

Pentru a primi încă 2 și a avea control asupra 
mingiilor apasă “ESC”, *B' și apoi “J'. Tastele *X" și / 
fac ca mingea să rămână lipită de fippere. 


"TSAWONDERFUL viaţă 
POPQUIZHOTSHOT 1000 gloanțe 
ONANDONANDON nr maxim de 
continuări 
SLAUGHTERHOUSE acces la primele 
5 nivele în meniul File 
IDDQD si IDKFA fiecare va arăta un 
ecran de “credits” 
TRYMEON invulnerabilitate 
GIVITIUP toate armele 
URDUSTD turbo 
JUMPNIT sare la nivelul următor 
WORMIT+ teleportează la nivelul 4 
PACKINI Servo Laser 
PACKIN2 1sokenetic Gun 
PACKIN3 Rapid Laser 
PACKIN4 DOM 
PACKINS Viper 
PACKING Baryon 
PACKIN7 Superbomb, 


În cadrul simulării ține apăsat CTRL+ALT+SHFT 
în timp ce scrii următoarele coduri: 


cia muniţie nelimitată 

coldmiser heat tracking off 

enolugay nuke (o dată) 

tiotront camera de luat vederi din 
spate devine cameră de faţă 

icanthackit termină misiunea 

idkfa diverse versiuni de ican 
thackit, cu același rezultat 

airdo tot ceva în legătură cu *blimp' 








tinkerbell camere de luate vederi exteme 
independente, tasta “C” fiind 


folosită pentru dezactivare 


Ghost Bear's Legacy 


CLARK vedere în X. (la fel ca deasupra) 
KENT invulnerabilitate 

KABOOM distruge toţi roboții 

PALEX distruge robotul pe care ești fixat 
PUTZ termină misiunea 

JUMBO înzestrează robotul cu jump-jet-uri 
BURR heat tracking off 


Pitfali: The Mayan adventure 


IEOWMEOWLIKEMEOV 9 vieți 
EATMOREBRAN 9 cont. 
FIVEEASYPIECES telportează la Level $ 
PUMPYOUUP '99 din fiecare armă 
IDBUYTHATFORADOLLAR face posibil 

acce sul la orice nivel 
FRAMERATE afișează nr. de fps 
RADIX: Beyond the Void 
NSOPTA toate armele 
NSBAGWAN scuturi 
ŞTBLLAR 7 


Proneşte jocul cu: stellar? /IAMNOGOOD- 
CHIEATER. Folosește tastele FI, F2 etc. pentru a-ţi 
ușura munca. 


ALT+SHIFT+G - invulnerabilitate 
ALT+SHIFT+W toate armele, muniție și chei 
ALT+SHIFT+J toate simbolurile “matricei” (obţinute 


în mod normal daca omori un boss) 


n ecranul de început, tastează TECHNO, Ți se va 
oferi o nouă navă, cu toate armele. 


TECHNO Experimental POZ 
STORMWIND . Stormwind 
UNKNOWN TA SilverCloud 
ENEMY Captured U-Fighter 
WEIRD Foodship Nine 
STEALTH Ninja Star 
NORTSHIPZ | Non-ShipZ 


Dacă foloseşti DESTRUCT, vei putea juca un soi 
de Scorched Earth intitulat Destruct. 

În ecranul în care alegi dificultatea, apasă "SHIFT" 
*G și *]* pentru a putea alege două noi nivele de dificul- 
tate: “Impossible” respectiv *Suicide' 

În timpul jocului apasă simultan: 

“F2'"F3' și “F6' pentru invulnerabilitate; “F2","F3* 
şi *F7' pentru a trece la următorul nivel; “Backspace' și 





meepmeep activează tasta pentru “Time “1 pentru “Super Turbo mode' 
compression? Pomeşte jocul cu: “FILEO001 LOOTA” ( unde 4 
unmeepmeep | dezactivează tasta pentru TC este caracterul genera de combinaţia [Alt-254] - cifrele 
michelin poţi observa sferele care se scriu pe keypad) 
mărginesc roboții 
mightymouse | jump-jet-uri nelimitate 
xray vedere în X :) Asemânătoare meniul cu opiani, apasă “ESC. pezna = 
funcţiei “Enhace Imaging”, cu în cel de configurare. Tastează “phonebook' apoi apasă 
deosebirea că poți vedea prin “ESC”. În timpul jocului, tasta “0” te teleportează la 
Popii, Dereul et: 5 nivelul următor, '3' la un nivel bonus, iar cu “CTRL! 
zmak activează “Time expansion poți săi mal sua. 
blorb invulnerabilitate 
E QUB7T6 
Spentium IRK 9 
Dentium IRK 7 
Particle shield Fermentium IRK 1 
Feedback cutter-offer Repentium IRK 5 
Subspace Emmitor Dimtel IRK 3 


CITEAZĂ.M 


Vând P60 HDD 850Mb, 8Mb RAM, S3, multi- 
media, garanţie, imprimantă Panasonic (A3, 24 
pin) Tel. - 048/211.820 - Piteşti - IONUŢ 


N PĂDURE - SF. Gheorghe 
Cumpăr DX2, DX4, 5x86. Tel.: 067/323909 
BOGDAN 


Schimb jocuri. Tel.: 01/ 250,53.49 


IONUȚ GHIONEA 
Caut GW 3.0, WORMS versiunile înregistrate. 
Vând 50 nivele noi la Warcraft 2, convenabil. 
Str. Arieşul Mare 5, BL. 112, Sc. E, Ap. 69, 
Sector 6, Bucureşti. 


NASII MIA 
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BUCUREȘTI , PLOIEȘTI 92,8 FM 
BAIA MARE j PITEȘTI 90,7 FM 
CONSTANŢA ; RM. VÂLCEA 66,14 
CLUJ ; f SIBIU 91,8 FM 
IAȘI j a TÂRGU MUREȘ 90,2 FM 
CÂMPULUNG 
MUSCEL 94.1 FM 


ONTACT 


PRIETENUL PUBLIC NUMARUL UNU 





Splaiul Independenţei nr. 202 A, sector 6, București 
Tel: (40-1) 223.33.40; Fax: (40-1) 312.53.46 
Regie Publicitară IP BUCUREȘTI 
Str. Mihai Eminescu, nr. 44-48, ap. 2, sector 1, București Tel/Fax: (40-1) 211.11.92; Tel: (40-1) 211.11.60 





Dacă simțiți nevoia 
să uitaţi pentru 
câteva zile de pralul 
şi zgomotul din oraş, 
dacă țârâitul pager- 
ului sau al calcula- 
torului a început să 
vă irite, nu există 
decât o soluție: un 
scurt sejur în natură. 

Formula ideală 
este cazarea în 
condiții avantajoase 
şi confortabile în 
pensiuni şi ferme 
agroturistice din 
rețeaua ARTREC 
situate în cele mai 
pitoreşti zone din 


Informații și rezervări prin 
peace Naţională de Turism Rural 
Ecologic și Cultural (ANTREC): 
telefon/fax: 01-222.83.22 
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OPEN Pickup USR mALK 
CLOSE GIVE MOVE L00K 





un magazin numai pentru gameri 


Cal 
Sisteme 


486-Pentium 





AICI GASIII SI REVISTA 


BANME OVER 


EXIM TURIN sri. în cadrul magazinului Muzica din București, Calea Victoriei nr. 41-43 
telefon/fax; 613.96.69 


